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ŚWIAT GIER 

KOMPUTEROWYCH 


Po trzech miesiącach wytężonej pracy nąjlepszych fachowców 
możesz wreszcie zagłębić się w grę, która przemówi do Ciebie 
w Twoim ojczystym języku. Baldur’s <3ate dostarczy Ci 
niesamowitych przeżyć i doznań. Mamy nadzieję, że przyjemność 
z gry przewyższy wszystko, co do tej pory poznałeś. 


W największej przygodzie Twojego życia: 


i 

Tft pudełku z grą 
znajdziesz 
również wspaniałą 
książkę „Morze 
Piasków”, której 
akcja umiejscowiona 
jest w świecie 
Forgotten Realms. 
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Polska wersja językowa 
i wyłączna dystrybucja w Polsce. 

CD PROJEKT 

Wszelkie prawa zastrzeżone. 


Dlaczego powinieneś mieć Baldurs <3ate: 

♦ Jest to nąjlepsza gra RPG, zarówno dla wielbicieli gatunku jak i nowicjuszy. 

♦ Jest opracowana w polskiej wersji językowej. Znani aktorzy i doskonale tłumaczenie 
sprawi, że poczujesz klimat gry jak nigdy dotąd. 

♦ Zajmuje 5 piyt CD wypełnionych po brzegi ogromnym, fantastycznym światem. 

♦ Ma wspaniałą, obszerną instrukcję, która niepostrzeżenie wprowadzi Cię w świat gry. 

♦ W pudelku z grą znajdziesz książkę fantasy (320 str.), której akcja toczy się w świecie 
.Forgotten Rea!ms”.Pozwoii Ci to jeszcze lepiej wczuć się w klimat gry. 

♦ Kupując jedną grę bawisz się pięć razy dłużej i pięć razy lepiej niż wieloma innymi. 



W sprzedaży od kadca lutep. Szukaj w sklepach: Auchan, Empik, Office Center, liobls, CD Pralekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z gr 
Sprzedaż wysyfkawa aa terehle całego kra]u: Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt (0-22) G72 89 09, 0-602 G9 59 25, Wirtualny Świat (0-22) 673 88 04. 

















WSTĘPNIAK 





zym jest wirtualny świat - Wam, gra¬ 
czom, tłumaczyć chyba nie muszę. Podobnie 
jak wyjaśniać tak oczywistej prawdy, iż świat 
rzeczywisty tym różni się od wspomnianego, 
że jest pozbawiony wszelakich iluzji, fan¬ 
tomów i pozorów. A jednak jak się tak dobrze 
zastanowić, powtórne wygłoszenie tej definicji 
nie byłoby już takie oczywiste. 

Na naszym gruncie problem ten jest 
szczególnie widoczny. Otóż wszyscy wiemy, że 
polski rynek jest potwornie opóźniony do rynku 
zachodniego. Niektórzy złośliwi powiadają 
nawet, że nasze premiery moją miejsce wtedy, 
gdy na Zachodzie dany tytuł powraca w taniej 
serii. Dowody? No właśnie, dowody... 
Podstawowym argumentem powinno być 
porównanie listy towarów w polskim i zachod¬ 
nim sklepie, ale czy ktokolwiek zadaje sobie 
ten trud? Nie, większość sięga po dowolne pol¬ 
skie branżowe pismo i co widzi: recenzję gry X 
w numerze styczniowym, kiedy ta oficjalnie 
pojawi się dopiero w kwietniu - i to tak w 
Polsce, jak i na Zachodzie, o czym autor 
uprzedzić już nie raczył. Podobnie jak nie raczył 
poinformować, że recenzję poczynił na pod¬ 
stawie wersji beta (albo i alfa, bo i o takich 
przypadkach wiem) i to co napisał ma się nijak 
do tego, co można potem ujrzeć na monitorze. 
Pal licho, kiedy jakieś pismo zaliczy taką jedną 
wpadkę, ale coraz częściej spotykam się z sytu¬ 
acją, kiedy cały magazyn składa się z takich... 
hmm... rewelacji. 

Problem fałszywych recenzji dotyczy 
zresztą nie tylko Polski, gdyż na Zachodzie 


także toczy się batalia na ten temat. Jak się 
okazuje, niektóre zachodnie pisma również 
parają się tym procederem i to od lat. Na 
przykład James Flynn, redaktor naczelny an¬ 
gielskiej edycji PC Gamera, otwarcie przyznaje 
się do notorycznego korzystania z bet przy 
tworzeniu recenzji (o zgrozo, uważa, że jest 
lepszy od innych, bo przynajmniej o tym głośno 
mówi, choć zapomniał dodać, iż mówi dopiero 
teraz, po latach praktykowania tej „metody"). 
Co taki stan rzeczy powoduje? Ano dodatkowo 
wzmacnia w polskich graczach poczucie, że na 
Zachodzie wszystko dawno już jest, a u nas 
prowincjonalna bida i milenium za Abo¬ 
rygenami. Tymczasem wystarczy wziąć tele¬ 
fon, zadzwonić i sprawdzić, żeby dowiedzieć 
się, że owszem, recenzje z gry już były, ale 
sama gro będzie w sprzedaży dopiero za 
miesiąc i proszę się dowiadywać. 

Normalnie nie czepiałbym się tego, bo co 
mnie obchodzi, że w konkurencji pracują ludzie 
nieopowiedzialni i nieprofesjonalni, jednak 
rzecz obecnie dotyczy już wszystkich, bo 
wspomniany wcześniej mylny sąd o „polskich 
opóźnieniach" (które są faktem, ale nie 
zawsze, nie w takiej ilości i nie w tym wymia¬ 
rze) wnika w nasze życie, burząc nie tylko ład 
i spokój graczy i dystrybutorów, ale i spra¬ 
wiając, że zaczynamy żyć iluzją, a to przecież 
domena świata wirtualnego, a nie rzeczywis¬ 
tego. My w każdym razie w to nie wchodzimy. 
Mimo wszystko wolimy w wirtuale grać, niż w 
nich żyć. 
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Wyobraź sobie komputer, w którym 
połączone najnowsze technologie kart 
dźwiękowych i głośników dostarczają 
dźwięk klasy Environmental Audio™ 

- nowego standardu dźwięku dla PC 
pozwalającego na odtworzenie w grach, 
aplikacjach muzycznych i innych 
aplikacjach doznań dźwiękowych 
rzeczywistego świata o jakości 
wykraczającej poza standardy 
kina domowego. 

Czas przestać marzyć. Zainstaluj kartę 
Sound Blaster Livel™ Value i głośniki 
PC Works™ FourPointSurround™, 
a odkryjesz fascynujący świat dźwięku 
i wkroczysz do wymiaru stworzonego 
dla Ciebie przez firmę Creative. 

Nasz wymiar jest wszędzie tam 

gdzie zobaczysz logo Creative dimension. 


Karta dźwiękowa Sound Blaster Live! Value™ 
i głośniki PC Works™ FourPointSurround™ 
oferują: 

- Szansę poznania efektów dostarczanych przez 
nowy standard dźwięku dla komputerów PC 

- Environmental Audio™, 
po przystępnej cenie. 

- Precyzyjne pozycjonowanie dźwięków 
przestrzennych i pełne wsparcie dla standardu 
dźwięku otaczającego Surround Sound 
(subwoofer i cztery głośniki satelitarne). 

- Realistyczne „środowiska" dźwiękowe, 
które ożywiają najnowsze gry trójwymiarowe. 



Your PC's key to another dimension 

WWW.SOUNDBLASTER.COM 


Niezwykłą możliwość generowania 
do 256 głosów. 


Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 

Autoryzowani Dystrybutorzy: 

ABC Data Sp. z o.o. /CHS (te!.:+22 676 09 00); Action Sp. z o.o. (tel.:+22 877 06 12): COMPUTER 2000 Polska Sp. z o.o (tel. +22 51 79200); 

DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computers S.A. (tel. +71 374 58 00). 
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Kto szybciej 


9-stronicowy blok tematyczny przeznaczony dla 
komputerowych kierowców czyli inwazja wirtual¬ 
nych wyścigów. 
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RECENZJE 


Sim City 3000 ID 

Kolejna część wielkiej sagi firmy Maxis. Budowanie własnego miasta 
zostało tu doprowadzone do perfekcji. ŚGK POLECA. 


Wargasm 


Wielopoziomowa symulacja (helikopter, czołg, 
piechur) z możliwością strategicznego planowania 
działań. Po prostu - Wargasm. 


Hyde Park 

Nowa rubryka dla wszystkich, którzy mają coś 
ciekawego do powiedzenia. Krótko, zwięźle i na 
temat - to motto tej strony. 
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/ Uwaga! 

Jeśli podczas instalacji Sim City 3000 zobaczysz komunikat 
„Make surę thal the DiredX folder exists on your Media 

.. przekopiuj podkatalog SimCity3000 na twardy dysk i uruchom 

instalację z dysku klikając na program Setup.exe w podkatalogu NSimCity- 
3000\Setup\EnglishV Możesz także przekopiować sam podkatalog SimCity3000\SC3\ i uruchomić demo bez 
instalowania klikając na programie SC3demo.exe (musisz mieć zainstalowany DirectX 6.x). 
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M: 


usicie mi po¬ 
móc. Kiedyś 
tam rodzice zagrali 
sobie w grę „Dra¬ 
gon “ i teraz grają w nią ciągle. 
Tata chce ograć mamę, a mama 
tatę. Kiedy mama zdobywa pierw¬ 
sze miejsce, to tata przez cały dzień 
siedzi i trenuje. I odwrotnie. Rzad¬ 
ko kiedy znajdę czas, by samemu 
pograć. Próbowałem zmazać grę 
(i zmazałem), ale oni ją po pros¬ 
tu znowu przegrywają na HDD. 
HELPU! 

Tomek z Krakowa 


Hahahaha... Ehem, nie 
gniewaj się, ale... hahaha... to 
naprawdę zabawna sytuacja... 
OK, teraz poważnie. Otóż prob¬ 
lem jest... hahaha! Nie, nie da 
się poważnie... Krótko. Masz 
kłopot. Schowaj myszkę albo 
poproś o kupno drugiego kom¬ 
putera. Albo najlepiej od razu 
zacznij interesować się filate¬ 
listyką. 



/ AM* 

V sopist. 
\ kie znam, 


ajlepsze cza¬ 
sopismo, ja¬ 
kie znam, mające 
fajne plakaty, teraz 
przestało je dołączać na samiutki 
Wódeczek pachnącej drukiem, 
uwielbianej przez tylu ludzi ga¬ 
zety komputerowej! Dlaczego? 

Tomasz z Rzeszowa 


du ŚGK, powiększając dział 
„ Recenzji“ na maksa, ale wkrót¬ 
ce wrócimy do naszego miłego 
zwyczaju. Przy okazji wprowa¬ 
dzimy kilka nowych pomys¬ 
łów, ale o tym za czas jakiś prze¬ 
konacie się sami. Jeśli wszyst¬ 
ko pójdzie po naszej myśli, 
pierwsza niespodzianka czeka 
Was już za miesiąc. 

j J\ Tasza kocha¬ 
li V na wycho- 

| wawczyni wymyś- 
i—i lila taki temat na 
godzinę wychowawczą: „Jakie 
pisma czytam?“. Kazała nam 
przynieść egzemplarz ulubionego 
magazynu i opowiedzieć, co w nim 
jest. No i oczywiście „dziołszki“ 
przyniosły (dziwnym trafem 
wszystkie to samo) „Bravo“, a 
„chopy“ albo „PSX“ albo „SS“. 
Ja żech przyniósł Waszą gazetę 
i „Secreta“, bo go też czytuję. 
I rozpętało się piekło. Pani wy¬ 
chowawczyni zaczęła nam pra¬ 
wić o szkodliwości takich pism 
i tego, co w nich opisują. Gry, 
stwierdziła, są głupie i robią z 
człowieka idiotę. I tu właśnie mam 
problem. Czy nie moglibyście wy¬ 
tłumaczyćpani wychowaczyni, że 
gry rozwijają i że gdyby nasz rząd 
grywał w strategie ekonofniczne, 
w Polsce by się lepiej działo? 

Ra dek ze Świdwina 



Faktycznie, poprzedni i bie¬ 
żący numer nie posiadają pla¬ 
katów, ale proszę się nie oba¬ 
wiać - to tylko stan przejścio- 
trochę od- 
standardowęgo ukła¬ 


Niestety, nie możemy za 
Ciebie wziąć udziału w dys¬ 
kusji z Twoją wychowawczy¬ 
nią, ale zważywszy na Twój 
ostatni argument, sądzę, że 
nie powinieneś mieć proble¬ 


mu z obroną swoich racji. 
Jedyne co możemy, to wes¬ 
przeć Cię w Twoich wysił¬ 
kach, z całą odpowiedzial¬ 
nością oświadczając na ła¬ 
mach naszego magazynu, że 
gry komputerowe edukują le¬ 
piej, niż jakiekolwiek inne 
medium (ale dobre gry, a nie 
wszystkie jak leci). Wasza wy¬ 
chowaczyni zresztą na pewno 
o tym wie, gdyż na studiach 
pedagogicznych musiała sły¬ 
szeć o roli wszelakich gier 
i zabaw w edukacji młodzieży. 
Wiedzą o tym w każdym razie 
kuratoria, zalecając je w proce¬ 
sie nauczania, wiemy także 
my - nie chwaląc się, część z 
nas, włącznie z moją skromną 
osobą, ukończyła Wyższą Szko¬ 
łę Pedagogiczną, więc wiemy, 
co i jak - i żadne mydlenie 
oczu tutaj nie pomoże. Jeśli 
ktoś krytykuje gry kompute¬ 
rowe, to albo nic o nich nie 
wie, albo nie rozumie ich isto¬ 
ty. To chyba oczywiste. 

I ę zytuję Was od 
f. ] KJ dawna, pra- 

| wie od początku. 

U.—.-. W ciągu tego czasu 

grałem w wiele gier i na sobie 
sprawdziłem, jak zmieniają się 
gusty i mody. Pamiętam lata, 
kiedy FPP nie istniało, kiedy gra¬ 
fika w rozdzielczości 640x480 
była szczytowym osiągnięciem 
techniki i kiedy o płytach kompak¬ 
towych nikt nawet nie marzył. 
Amiga wtedy była na topie, a 
o pececie mówiło się, że to jedynie 
lepszy kalkulator. Dzisiaj wszyst¬ 
ko się zmieniło. Atań i Amiga to 
już przeszłość, a PC stał się super¬ 
komputerem do supergier. Tak to 
już jest na ty m świecie, że niczego ' 
nie przewidzisz. Ale ja nie o tym. 

Zastanawiając się nad tam¬ 
tymi legendarnymi czasami i po¬ 
równującje z dzisiejszymi stwier¬ 
dziłem, że kiedyś gry były jakby 
bardziej spójne. Nie, nie chodzi 
o „lepszość“ jako taką (dzisiejsze 
gry w porównaniu do starych, to 
jak film panoramiczny w Dolby 
Digital do czarno-białej, niemej 
komedii z lat 20.). Chodzi mi 
raczej o ich stronę techniczną - roz¬ 
miar, interfejs obsługi, popraw¬ 
ność działania. Starsi gracze 
pamiętają, że „Civilization“ zaj- 
tnowała na „twardzielu “ ledwie 


2 MB, „Dune“podobnie, a „Fron- 
tier“ to nawet nie przekraczał 
1 MB. Obsługa była idealnie wręcz 
pomyślana. Nie było też żadnych 
bugów i konieczności stosowania 
patchy. Co się stało, że rynek gier 
tak diametralnie się zmienił? 
Obecne nowości zajmują 100, 
200, 300 MB, a czasem i kilka 
kompaktów. W dodatku w pędzie 
o pierwsze miejsce, wydaje się gry 
niedopracowane, z błędami, nie¬ 
przemyślane. Dlaczego tak się 
dzieje? I dokąd to wszystko 
zmierza? 

Adam M 
Poznań 

Twoje pytania zabrzmiały 
złowieszczo, a ja właściwie nie 
wiem, jak na nie odpowie¬ 
dzieć. Wiele jest racji w tym, 
co piszesz. Faktycznie dzisiej¬ 
sze gry są często jakieś niedo¬ 
robione, jakby komuś się 
spieszyło i nie zdążył pomyś¬ 
leć o wszystkich „za“ i „prze¬ 
ciw". Podejrzewam, że winne 
jest ciśnienie rynku - walka 
o klienta, o pieniądze. No tak, 
ale przecież to niczego nie 
usprawiedliwia. Komercja za¬ 
bija pomysłowość i jeśli twór¬ 
cy będą się jej poddawać 
w takim tempie, to wkrótce 
wszystko będzie miałkie i po¬ 
dobne do siebie jak dwie kro¬ 
ple wody. Z natury jestem op¬ 
tymistą, więc zakładam, że roz¬ 
wój gier potoczy się dobrą 
drogą, ale dobrze, że napisałeś 
o swoich wątpliwościach, bo 
o szkodliwości wyścigu do ma¬ 
mony i sławy trzeba zawsze pa¬ 
miętać, a ścigającym się, jak 
rzymskim cezarom, przypomi¬ 
nać, że są tylko ludźmi. 

cytował i odpowiadał: 

Piotr Pieńkowski 

PS. W tym miesiącu na¬ 
grodę, grę komputerową, otrzy¬ 
muje Adam M. z Poznania 
oraz Tomek z Krakowa. Ten 
ostatni w ramach pocieszenia 
- może Twoja wygrana przy¬ 
pomni rodzicom, dla kogo 
właściwie kupili ten komputer 
(choć mam poważne wątpli¬ 
wości, czy tak się stanie i czy 
nie lepiej byłoby wysłać Ci od 
razu klaser... hahaha...). 
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dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godz. 8-18 oraz w soboty od 10-14. 
Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem ŚG3, na adres: TimSoft, 75-016 Koszalin, skr. poczt. 211. 


ABE'S EX0DUS. 

BALDURS GATE PL. 

BIOFREAKS. 

BIOSYS. 

C&C TYBERIAN SUN. 

CATZ&D0GZ3. 

CIVILIZATION:CALL TO POWER. . 
HEROES MIGHT & MAG IG 3 . . . 

JAGGED ALLIANCE 2. 

KING'S OUEST 8. 

KKND 2. 

LEGO KONSTRUKTOR. 

LUFFTWAFE COMMANDER 
LULA VIRTUAL BABY (od 18 lat) 


3 Czaszki Tolteków. 

3 W1 (Autka, MrTomato, Dark Moon) 
Abe’S Odysee Oddworld . 

Ace Ventura-Psi Detektyw. 

Age Of Empires. 

Anno 1602 . 

Armored Flst 2. 

Assault Rigs. 

Avalon Classic 2. 

Baldur's Gate. 

Battle Isle ll+misje PL,CD. 

Betrayal at Antara. 

Birthright. 

Blood 2. 

Broken Sword II. 

Caesar3. 

Capitalism +. 

Carmageddon 2. 

Championship Manager 97\98 
Chasm The Rift. 


Megapak 9 . 

Might & Magie VI. 

Missing In Actlon. 

Monaco Grand Prix. 

Montezjma Return. 

Mortal Kombat 3. 

Moital Kombat 4. 

Moto Racer 2 . 

Muftipak. 

Myth. 

Nascar Racing 2. 

MBA 99. . ....... 

Need For Speed 2 SE. 

Meed For Speed 3 

Met Storni ., . 

MHL '99 . 

Nowy Teenagent. 

OUT . 

Olymo c Games. 

ODeratlona Art Ot War. 

Outlaws . .. 

Panzer Comrrander. 

Peoples General. 

Prantasmagona. 

Phantasmagoria 2. 

Plnha l 30. 

Pittall. 

Polane. 

Popcorn 7 Gwiazd i. 

Popocus3The Beginning. 

Posta. 

Premier Manager'99. 

■Y . 

Ouake l. 

Ouake II . 

Ouake II G-ound Zero. 

Ouake II Reckognlng. 

Railroad Tycoon 2. 

Ralnbow 6. 

Rayman Designer. 

Reab. 

Realms Cf Arkania. 

Retel Asault. 

Redline Racers. 

Reliux .. ... 

Riven-The Sequel To Myst. 

Scother. 

Senslble Socce- '98. 

Settlers. 

Settlers 2. 

Settlers 3. 

Seven Kingdoms. 

Shadow Of The Empire (Karta 3d) 

Shadows Over Riva. 

Silent Hunter Commander Edit.. 

Sim Ant. 

Sim City 2000 . 

Sin. 

Skaul Kwatornasler. 

So diers At War. 

SpecOps. 

Spellcross.. 

Star Crusander. 

Sta' Wars Rogue Squad .. . 

Starc'aft 

Starcraft: Brood War. 

Stone Axe PL 

Syndycate Wars. 

"arget. 

'ermmator 2029 . 

"ex Murphy Oversee-. 

T heme Hośpita!. 

Thle‘-Tłie Dark Project. 

Tomb Raider. 

T omb Haider 2 . 

"omb Raider 3. 

'one Rebellioi. 

Total Ann.Banie Tactics. 

Totai Annihllation. 

Total Racing. 

louche PI . 

Trespasser . 

TrloalRage.. 

Tunel Bi... 

UF03 <X-Com Apocaiypse) . . . 
Unreal .. 

Vi:ti.a Fighter 2. 

Virti.al Chess II.. .. 

Wacki. 

Wages Of War. 

War Wind . 

Warc-alt U Oe ux Editicn. 

Wargames. 

Wargasm... 

Warhammer 40000 Chaos Gate.. 

Wariords lll . 

Waterworld Strategy. 

Wyspa 7 Skarbów PL. 

x-Fiie The Gamę. 

Zagadki Lwa Leona. 




Colin Mcrae Rally. 

Commandos. 

Conquest Earth. 

Constructor. 

Creatures2. 

Croc. 

Crusader Mo Remorse. 

Dark Col.-Councll Wars. 

Dark Colony. 

Dark Omen Warhammer. 

Dark Reign. 

Darklight Conflict. 

Deeper Dungeons. 

Definitive Wargame Collection 

Destruction Derby II. 

Dreams To Reality. 


. 69.S5 
. '55,CO 
. 99.S5 
. 99.95 
155,00 
.-55.C0 
. 59,95 
. -44.95 
. 49,95 
. 14.95 
. 59.95 
.. 59.95 
. -69.99 
.. 69.S5 
,. 59,Sb 


UWAGA PROMOCJA!!! Zamawiając 2 z poniższych programów 
otrzymasz 3xLogic Games oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, 
Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów otrzymasz dodatkowo grę 
Kupiec (Win.). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje wszystkich 
poniższych programów oraz demo EuroPlus+i innych programów YDP. 

w-*■> MatMania polS111 liceul " M#TUR# 

U . ..i /t Trzy wspaniałe gry matematyczne W fŚŁ I Program pomagający w nauce języka 

B / 1 łączące przyjemność grania z nauką I 1 polskiego na poziomie szkoły średniej, 

1 \jl y' 1 podstaw matematyki dla pierwszych (dLQ B9 ( ze szcze9Ólnym uwzględnieniem przy- 


Fighting Force' 


wanych modułów w tym Astro Orto 2 • 
dynamiczna gra ortograficzna. 


liczb I w opanowaniu czterech 
podstawych działań matematycznych. 


JĘZYK NIEMIECKI 

Program do nauki języka niemieckiej 


Hearts Of Darkness. 

Heretlc 2 . 

Heroes of Migh & Magle .. 

Heroes Of Might& Magie 2 


dzienniczka gracza, zawierającego 
popełnione przez niego błędy. 


Program wyróżnia 


Jedi Knight+Mysteries of Sith. 

Kajko I Kokosz W Krainie Borostworów. 

KKND. 

KKMD X-TREME. 

Knights & Merchants. 

Książę i Tchórz. 

Kupiec. 

Lands Of Lorę 11. 

Lawnmower Man-Kosiarz Umysłów— 

Lego Island. 

Lemings Pak. 

Let's Draw. 

Lew Leon. 

Liga Polska Manager '98. 

Llttle Big Adventure 2. 

Lode Runer 2. 

Lomax. 

Lordsofthe Realm2. 

Lula Virtual Baby (od 18 lat). 

M.A.X. 2. 

Magie & Mayhem. 

Man OfWar. 

Mayday. 

Mega 3 Pak. 


JĘZYK ANGIELSKI 


go. Zawiera kilkadziesiąt zestawów 
testów obejmujących całą gramatykę 
oraz tłumaczenia zdań, słówek i 
zwrotów. Umożliwia także łatwe two- 

wyróżnla się ciekawą grafiką. 


mulacja egzaminu wstępnego do szkoły 
średniej + podręcznik i dzienniczek 
ucznia! 

BRZDĄC 

Brzdąc to cztery, kolorowe programy - 

WYCINANKA, CYMBAŁKI, 

UKŁADANKA (PUZZLE), 
KOLOROWANKA. 

(Jest programem przeznaczonym dla 
^ dzieci w wieku przedszkolnym. Może 
także służyć wspólnej pracy rodziców i 
dzieci. 


1 Kilkadziesiąt zadań o różnym stopniu 
trudności, 

I Testy z całego zakresu chemii 


. 29.95 
159,95 
. 49.95 


TimSoft, 75-016 
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ZAPOWIEDZI przygotował: Bazyl 


Wydawca: Infogrames 


rjf: 


SllV€ft 


kać nawet zagorzali prze¬ 
ciwnicy mangi. Urozmaico¬ 
ne krajobrazy, tereny miejs¬ 
kie, mroczne podziemia i opu¬ 
stoszałe domostwa bez prob¬ 
lemu powinny zdobyć serca 
graczy. Również dźwięk za¬ 
powiada się nader interesu¬ 
jąco. Komputerowi meloma¬ 
ni znajdą tu dla siebie za¬ 
równo posępne bojowe przy¬ 
grywki jak i liryczne, łzawe 
ballady. 

Obecny stan rzeczy 
wskazuje na> to, że Silver 
ma ogromne szanse na 


przebicie jakością ostatniej 
mangowej produkcji na pe¬ 
ceta, czyli Finał Fantasy 7, 
co do którego można było 
mieć wiele zastrzeżeń. Przy 
odrobinie szczęścia już wkrót¬ 
ce miłośnicy japońskiej kres¬ 
ki będą mieli grę z praw¬ 
dziwego zdarzenia, do któ¬ 
rej i „niemangowaci" mogą 
się przekonać. 

Silver powinien ukazać 
się w sprzedaży lada chwi¬ 
la, a jego dystrybutorem w 
Polsce będzie CD Projekt. 


N ie da się ukryć, że tra¬ 
dycja rysunkowa ro¬ 
dem z Dalekiego Wscho¬ 
du, znana jako manga, to 
obecnie jeden z najbardziej 
rozpowszechnionych tren¬ 
dów kulturowych. Odbi¬ 
ciem tego faktu są od jakie¬ 
goś czasu także gry kom¬ 
puterowe, których autorzy 
coraz chętniej sięgają po 
mangowe klimaty. Silver, 
produkcji Infogrames Enter- 
tainment, to najnowsza gra 
utrzymana w tej konwencji. 

Głównym bohaterem 
Silver jest niejaki David 
- przystojny blondyn 
o delikatnych, 
wyj ątkowo 
n i eo r i e n - 
talnych ry¬ 
sach twa¬ 
rzy, - które¬ 
go spotka¬ 
ła ze stro¬ 
ny okrut¬ 
nego czar¬ 
noksiężnika 
Silvera ogrom¬ 
na krzywda. Otóż 
ów paskudny charak¬ 
ter porwał pewnego dnia 
Jennifer, prześliczną żonę 
wspomnianego Davida, za 
co ten słusznie się zdener¬ 
wował i chwytając w garść 
parę mieczy tytanicznych 
rozmiarów, ruszył na ratu¬ 
nek swej ukochanej. 

Silver bardzo przypo¬ 
mina w wykonaniu japońskie 
pseudorolpleje, jakich moż¬ 
na znaleźć krocie na kon¬ 
solach. 


Trochę tu kombinowania, 
postacie łączą się w drużyny, 
a do tego odrobina interakcji 
z bohaterami niezależnymi 
no i oczywiście walka, która 
może być prowadzona za 
pomocą magii bądź też z 
udziałem bardziej konwencjo- 
nalnychśrodków - wspomaga¬ 
nych mieczem Razem składa 
się to na szybką grę akcji, w 
której w miarę ciekawa his¬ 
toria przeplata się z różnego 
rodzaju łamigłówkami i mor¬ 
derczymi pojedynkami. 

Autorzy przygotowali 
Silver z prawdziwym roz¬ 
machem. Gra skła¬ 
da się z siedmiu 
rozbudowa¬ 
nych krain, 
w skład 
których 
wchodzi 
ogółem 
ponad 
2000 loka¬ 
cji, a przed 
Tobą do wy¬ 
pełnienia bę¬ 
dzie blisko trzy¬ 
dzieści pokaźnych roz¬ 
miarów misji. Z całą pew¬ 
nością nie będzie to gra na 
przysłowiowe pięć minut. 

Podczas swych węd¬ 
rówek David i jego towa¬ 
rzysze co rusz będą spoty¬ 
kali różne potwory, poczy¬ 
nając od mało groźnych, 
aczkolwiek bardzo irytują¬ 
cych impów, na ogromnym 
smoku Draco i mrocznym 
Terrasąue, stworze rodem 
z bagien kończąc. Walka, 
dzięki prostemu w obsłudze 
interfejsowi, toczyć się 
ma sprawnie i szybko, 
nieomalże komikso¬ 
wo. Podczas starć dość 
często w użyciu będzie 
także magia, którą 
w Silver podzie¬ 
lono na cztery 
kategorie: zie¬ 
mia, lód, ogień 
i piorun, przy 
czym każda z owych 
dziedzin zawiera w 
sobie po kilka zaklęć. 
Na stronę graficzną 
Silvera nie powinni narze¬ 
























ZAPOWIEDZI 


SHOGUN: TOTfll IKAR 


Wydawca: Electronic Arfs 



n utorzy RTS-ów sięgali już po 
przeróżne klimaty, z całq 
jednak pewnościq Shogun firmy 
Electronic Arts jest pierwszq 
strategiq czasu rzeczywiste¬ 
go, której za tło posłużyła 
feudalna Japonia z jej spe¬ 
cyficznymi kodami honoro¬ 
wymi i unikalnym sposobem 
prowadzenia wojny. Pod¬ 
czas zabawy wcielasz się tu 
w Daimyo, feudalnego pana 
w szesnastowiecznej Japo¬ 
nii, który postanawia złqczyć 
wszystkie podzielone frakcje 
japońskich władców i zdo¬ 
być pozycję militarnego przy¬ 
wódcy, czyli Shoguna. 

Pomimo tego, że już na sa¬ 
mym poczqtku określiłem Shogu¬ 
na jako RTS, gra ta jest czymś 
więcej. Będzie mogła się ona 
toczyć w trybie bitewnym (RTS); 
strategicznym, w którym skupisz 
się tylko na zarzqdzaniu podleg¬ 
łymi Ci prowincjami; w końcu, 
w trybie pełnej kampanii, gdzie 


będziesz pełnił zarówno rolę 
generała na polach bitwy, jak 
i przywódcy państwa w kwes¬ 


tiach politycznych i ekonomicz¬ 
nych. 

Jako władca będziesz mu¬ 
siał zbierać podatki, dbać o opra¬ 
cowywanie nowych rodzajów 
jednostek, a także zawiqzywać 
i zrywać traktaty pokojowe z sq- 
siadami. Ciekawostkq jest także 
możliwość wykorzystania szpie¬ 
gów do wszelkiego rodzaju infil¬ 


tracji i zabójstw. Również od 
strony batalistycznej postarano 
się o jak największy realizm i uroz¬ 
maicenie. Już sama ilość 
dostępnych jednostek jest 
oszałamiajqca. W Shogu- 
nie na polach bitwy poja- 
wiq się samuraje, ninja, wo- 
jujqcy mnisi, gejsze, musz¬ 
kieterzy, a nawet misjona¬ 
rze jezuitów. 

Jeżeli pamiętasz pola 
bitwy z serii Myth i obra- 
cajqcy się teren w Popu- 
lous: The Beginning, wiesz 
już czego spodziewać się 
po grafice Shoguna. Do¬ 
kładnie animowane jednostki 
i możliwość oglqdania pola wal¬ 
ki pod różnymi kqtami oraz 
zbliżeniami majq być jednq 
z głównych atrakcji Shoguna. 

Pełna wersja Shoguna po¬ 
winna pojawić się w sklepach 
już wkrótce. Dystrybutorem gry 
w Polsce będzie firma IPS CG. 






S ukces Dark Reign - pamiętnego hitu 
real-time strategy, który sprzedał się 
w liczbie ponad 500 000 kopii - sprawił, 
iż firma Activision bardzo szybko pod¬ 
jęła decyzję o produkcji Dark Reign 2. 
By zapewnić grze długq i spokojnq do¬ 
minację na rynku, jej twórcy postanowili 
pójść tym razem w pełne 3D, choć nie 




zrezygnowali przy tym z bardziej trady¬ 
cyjnego widoku z góry. Ot, urok DR 2 
polega na tym, iż raz możesz grać tak, 
a raz tak. Po staremu, zabawa będzie to¬ 
czyć się wokół budowy bazy, zbierania 
surowców, tworzenia armii i walki, ale 
będziesz musiał też wziqć pod uwagę 
zmienne warunki atmosferyczne oraz na¬ 


stępstwo dnia i nocy. Co się tyczy fabuły 
DR 2, osadzona została ona w czasie 
przed wydarzeniami przedstawionymi 
w Dark Reign i opowiada historię naro¬ 
dzin futurystycznych Plemion toczqcych 
walkę z rzqdzqcq żelaznq rękq Elitq. 
Wszystko to, jak głosi wieść, zobaczymy 
latem tego roku. 




SGK 3/99 










































ZAPOWIEDZI 



Soundbloster live! 

Looking Glass, twórca Thief: 
The Dark Project ogłosiła, iż 
jej nowy patch umożliwi po¬ 
siadaczom Soundblastera 
Live! korzystanie ze wsparcia 
Audio Bdensions (EAX), co 
tłumacząc na zwykły język 
oznacza, iż dźwięk w grze 
będzie lepszy. Według za¬ 
pewnień firmy da to graczom 
poczucie przestrzeni i więk¬ 
szego realizmu. Zapewne też 
odgłos pracy wytrychów bę¬ 
dzie brzmiał teraz jak nigdy 


Itirlinc Tycoon 

To propozycja firmy CD Pro¬ 
jekt dla tych, którzy lubią sa¬ 
moloty, ale boją się latać. Być 
może pozycja managera linii 
lotniczych to coś dla nich... 
Świetna grafika, bogactwo 
opcji gry oraz jej specyficzny 
humor powinny dać Ci wiele 
przyjemności. Jednym z jej 
ciekawszych aspektów jest zaś 
to, iż posiadanie komórki 
znacznie ułatwi Ci życie. Ot, 
nie będziesz już musiał wra¬ 
cać do biura... 


UJ końcu 

Coś dla miłośników konsol. 
Na 9 września br. wyzna¬ 
czona została data europej¬ 
skiej premiery Dreamcasta, 
następcy Sega Saturn. Do 
tego czasu pakiet dostępnych 
gier powinien mieć już spore 
rozmiary, jako że w Japonii 
konsola ta dostępna jest już 
teraz i cały czas tworzone są 
tam nowe programy. 


OUflKC 3 MCM 


Wydawca: Activision/ld Software PC 





C hoć blask chwały, który za¬ 
wsze towarzyszył Id Software, 
został ostatnio jakby przygaszo¬ 
ny przez dwóch supergigantów: 
Unreala i Half-Life'a, czas powie¬ 
dzieć, iż stara gwardia trzyma się 
dobrze i szykuje dla nas coś spe¬ 
cjalnego. Zapowiadany na drugi 
kwartał tego roku Quake 3 ma 
znów uczynić z Id Software lide¬ 
ra gier FPP, przy czym, choć cel 
jest jasny, to jednak środki pro¬ 
wadzące do niego będą tym 
razem ciut inne niż dotychczas. 

Najważniejsza nowina to 
oczywiście rezygnacja z wersji 
single-player. Żadnej fabuły i pot¬ 
worów, teraz grasz przeciwko in¬ 


nym zawodnikom, a mogą to 
być tak podłączeni do sieci lu¬ 
dzie, jak i kierowane przez pro¬ 
cesor boty. Gdy Id Software 
ogłosił swoją decyzję, w kompu¬ 
terowym światku zawrzało - FPP 
bez fabuły? Cóż, Id zawsze sły¬ 
nęła z podejmowania radykal¬ 
nych kroków i pewnie także tym 
razem osiągnie sukces. 


Druga sprawa, która wstrzą¬ 
snęła światem to fakt, iż Quake 3 
będzie działał tylko na kompu¬ 
terach wyposażonych w akcelera¬ 
tor 3D. Jakkolwiek może to ogra¬ 
niczyć liczbę kupujących grę, to 
jednak panowie w Id są przekona¬ 
ni, iż do czasu jej premiery więk¬ 
szość użytkowników PC będzie 
miała na pokładzie przynajmniej 
jakiegoś Voodoo. Zresztą nie tyl¬ 
ko przed kartą graficzną, ale 
i procesorem postawiono wysokie 
wymagania. P200 ma stanowić 
absolutne minimum podobnie 
zresztą jak 32 MB RAM. Cóż, za 
jakość trzeba płacić. 





Ś wietna muzyka w klima¬ 
cie lat siedemdziesiątych 
i szybka jazda, tak przed¬ 
stawiały się „mocne pun¬ 
kty" Interstate 76. Następca 
tej gry, zapowiadany na 
drugi kwartał tego roku 
Interstate 82, będzie jeszcze 
szybszy, a jego blisko 80 ut¬ 
worów muzycznych przenie¬ 
sie Cię w czasy muzyki New 
Wave. Inne atrakcje gry to 


przede wszystkim ponad 40 
modeli samochodów, który¬ 
mi będziesz mógł się 
ścigać oraz możli¬ 
wość opuszczenia 
swego wozu w celu 
na przykład ostrze¬ 
lania innego pojaz¬ 
du. Nie koniec na tym, 
czasami będziesz 
musiał sam otworzyć 
sobie bramę swego 


garażu! Zgroza. Chyba tylko 
wspaniała, wymagająca 
wsparcia akceleratora 3D 
grafika będzie w sta¬ 
nie złagodzić ten 
szok. 
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Kontynuując... 

...temat dodatków warto też 
wspomnieć o The Return to 
Na Pali, który powienien uka¬ 
zać się w przyszłym miesiącu, 
a który adresowany jest do 
fanów Unreala spragnionych 
nowych map zarówno dla 
single, jak i multiplayerowców. 

Narzędzia dla 
komandosów 

R6 Toolkit to mający ukazać 
się niedługo zestaw praktycz¬ 
nych narzędzi dla każdego 
komandosa z formacji Rain- 
bow Six. W jego skład wcho¬ 
dzi między innymi kreator 
serwerów, dotycząca ich 
książka adresowa i program 
regulujący czułość myszy. 

Ranking 

Na zakończonych już targach 
Milia w Cannes pierwsze miej¬ 
sce w kategorii „akcja" nieo¬ 
czekiwanie zajął Wargasm. 
Za najlepszą strategię uzna¬ 
no z kolei Populousa 3, sy¬ 
mulację - Gran Turismo, a za 
grę sieciową Starcrafta. 


Sierra też 
zadowolona 

Również Sierra może być za¬ 
dowolona. Przez osiem ty¬ 
godni od chwili rozpoczęcia 
sprzedaży, Half-Life osiągnął 
rezultat ponad pół miliona 
egzemplarzy kupionych na 
całym świecie. Jest to najlep¬ 
szy rezultat w ponad 20-let- 
niej historii firmy. Co więcej, 
na sieci już teraz można 
znaleźć ponad 100 site'ów 
i ponad 500 serwerów dedy¬ 
kowanych tej grze. 


Wydawca: A<tivision 


PC 


INDIANA JONCS AND 1! INKANAl MACHIN! 


J eśli uważasz, iż Carma- 
geddon był brutalny, być 
może Redline otworzy Ci 
oczy na to, jak niektórzy wy¬ 
obrażają sobie prowadze¬ 
nie samochodu. Będąc człon¬ 
kiem pewnego, z założe¬ 
nia dobrego, gangu musisz 
powstrzymać członków złe¬ 


go gangu przed czynieniem, 
hm, zła. Robisz to strzelając, 
rozjeżdżając, powodując 
wypadki i zgniatając samo¬ 
chody rywali, czyli stosując 
zaaprobowane i uznane me- • 
tody walki z przestępczoś¬ 
cią. Czasami będziesz mu¬ 
siał nawet opuścić swój wóz, 


by dokonać iście Quake'o- 
wego skanu okolicy. Pozwoli 
Ci to w pełni docenić wizu¬ 
alną finezję gry, która w 
istocie ma szanse znaleźć 
się w gronie dotychcza¬ 
sowych liderów kompute¬ 
rowej grafiki: Quake'a 2, 
Half-Life i Unreala. 


N awet najbardziej nieprzejed¬ 
nani fani Lary Croft muszą 
przyznać, iż gra ona rolę, która 
od dawien dawna przynależy do 
Harrisona Forda. Chodzi tu rzecz 
jasna o najsłynniejszego archeo¬ 
loga wszechczasów, bohatera 
trzech filmów i czterech gier kom¬ 
puterowych, mistrza w posługiwa¬ 
niu się batem, doktora Indianę 
Jonesa. Po wyśmienitym Fate of 
Atlantis nieco o nim ucichło, 
jednak w zeszłym roku firma 
LucasArts ogłosiła, iż pracuje 
nad kolejną częścią jego 
przygód. Indiana Jones and 
the Infemal Machinę, 
bo taki tytuł nosi 
owa produkcja, 
cechować ma 
szybka akcja, 
mnóstwo zagadek oraz 
trójwymiarowa grafika. 

Akcja Infemal Ma¬ 
chin e przenosi 
Cię do roku 
1947, kiedy to 
świat dzieli się 


na dwie części przegrodzone 
Żelazną Kurtyną. Sowieci na 
rozkaz Stalina poszukują biblij¬ 
nej Wieży Babel, w której jak 
wieść głosi, znajduje się brama 
prowadząca do innego wymia¬ 
ru. Co się w nim znajduje, to 
tajemnica twórców gry, jednak 
wspominają oni, iż otwarcie bra¬ 
my to czyn świętokradczy, bluź- 
nierczy i nieludzki. 

Na drodze tych niecnych 
planów staje 
Indiana, który 
biegając, ska¬ 
cząc, pływając, 
czołgając się 
i wdrapując po 
ścianach, 
oraz rzecz jas¬ 
na walcząc będzie 
starał się powstrzy¬ 
mać agentów radziec¬ 
kiego wywiadu. Do 
\ dyspozycji ma 
garść bardzo 
mocnych argu¬ 
mentów: pisto¬ 


lety, karabiny, bazooki, granaty 
i rzecz jasna, swój wszechmoc¬ 
ny bat. Ten ostatni przyda mu się 
też do rozwikłania kilku zaga¬ 
dek, od kórych w grze aż się roi. 
Kłopot z bramą polega bowiem 
na tym, iż nie działa ona jak 
należy, zaś potrzebne części za¬ 
mienne ktoś porozsyłał w naj¬ 
różniejsze zakątki świata: góry 
Kazachstanu, ruiny Babilonu, 
świątynie Azteków. Każde kolej¬ 
ne miejsce, które odwiedzisz, 
oznacza coraz większą liczbę 
nieprzyjaciół i coraz trudniejsze 
zagadki. 

Gra ukaże się pod koniec 
pierwszego półrocza, a dystry¬ 
bucją zajmie się firma LEM. 
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jednego ze skandynawskich kla¬ 
nów, a Twoim zadaniem jest 
podbicie pozostałych Wikingów, 
jak również zdobycie władzy 
nad ludami z południa i przed¬ 
stawicielami baśniowych ras. Na 
Twojej drodze ku zwycięstwu sta¬ 
ną między innymi elfy, krasnolu¬ 
dy, centaury, trolle, giganci, a tak¬ 
że ponad sześćdziesiąt klanów 
Wikingów, którzy bynajmniej nie 
będą przyglądać się bezczynnie 
jak kroczysz ścieżką chwały. 
Wszyscy przeciwnicy będą mieli 
różne statystyki (w każdym stron¬ 
nictwie występuje dodatkowo po¬ 
dział na płeć) i, co ważniejsze, 
odmienne taktyki walki. Jeśli do¬ 
dać do tego zapowiadaną przez 
Cryo wysoką inteligencję kom¬ 
puterowego przeciwnika, Saga: 
Ragę of the Vikings może się 
okazać nie lada wyzwaniem. 

Jak wiadomo, nie da 
się walczyć bez odpo- 
wiedniego zaplecza 
gospodarczego. 

Tak więc, nim 
Twoi wojowie 


Ich łupieżcze wyprawy, 
podczas których 

potrafili oni 

ograbić JjBj 

całą masę 
wsi, a na- 
wet miast, 
do dziś fas- 
cynują histo- 
ryków, a także, 
jak widać na 
przykładzie 
nowszego dzieła Ciyo, 
twórców gier kompute- 
rowych. Jednakże Wikingów 
pamiętamy nie tylko za sprawą 
ich okrutnych wypraw wojennych 
ale również dzięki wspaniałej 
mitologii, jaka powstała w owej 
średniowiecznej skandynawskiej 
kulturze. Olbrzymy, karły, gobli- 
ny, smoki i węże morskie - to tyl¬ 
ko kilka z legendarnych stwo¬ 
rów, w które wierzyli dziel¬ 
ni Wikingowie, a które 
dziś znane są chyba 
| każdemu dziecku na 
iskiej. Gra 


m rzucić się z bo- 
8| jowym okrzy- 
V kiem na usta 
■ na wrogie 
P włości, bę- 
r dziesz mu¬ 
siał odpo- 
w i e d n i o uŁ 
r o z b u - 
k dować 
m osadę. 


zem spróbować znana francuska 
grupa Cryo lnteractive Entertain- 
ment, której najnowszy produkt 
Saga: Ragę of the Vikings coraz 
wyraźniej widać na horyzoncie. 
Głównymi bohaterami gry są 
dzicy Wikingowie - dzielni 


a niedobór strateg i 


jii czasu 
1^ rzeczywistego komputerowi 
gracze z całą pewnością nie 
mogą narzekać. Nieomal każda 
firma dodała już swoje trzy 
grosze do tego gatunku. Swoich 
sił na tym polu po¬ 
stanowiła tym ra- ^ 


pulacji, możesz 
również wznosie 

kujące narzędzia, broń « 
oraz zbroje, świątynie, 
magazyny, stajnie i wie¬ 
le innych konstrukcji. 
Oczywiście, jak na praw¬ 
dziwych Wikingów 
przystało, Twoi ludzie 
mogą również ru- | 
szać na zamorskie 


kuli ziem: 

Saga: Ragę of the 
Vikings oprócz od¬ 
wzorowania rea¬ 
liów Skandynawii 
z tamtych cza¬ 
sów, pełnymi 
garściami czer¬ 
pie z mitów i 
k baśni niegdyś 
z trwogą opo- 
wiadanych 
przez Wikingów 
przy ogniskach. 

Podczas gry 
stajesz na czele 


Niektóre misje rozgrywajc; się zimg - zabierz więc sanki. 



Wydawca: Cryo 


"l 

■■■■■■■■■■■■■■ 
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mogła funkcjonować, musisz tak¬ 
że zadbać o stały dopływ surow¬ 
ców (drewno, metale, etc.) 
oraz żywności (polowanie, 
rybołóstwo oraz rolnic¬ 
two). 

Kontakty z prze¬ 
ciwnikami w Saga: 
Ragę of the Yikings 


nie ograniczają się tylko do krwa¬ 
wych starć i wzajemnego wygra¬ 
żania sobie pięściami. W razie 
potrzeby można zawrzeć z jed¬ 
nym z konkurentów tymczasowy 
pokój, czy w przypadku widocz¬ 
nej supremacji Twojego ludu na 
danym terenie, przejąć kontrolę 
nad wrogim klanem bez potrze¬ 
by przelewania krwi. 

Do ciekawostek należą rów¬ 
nież magowie, których 
można podzielić na 
cztery kategorie w 
zależności od te¬ 
go jaki żywioł 


czy ogień. 
Oprócz te¬ 
go, istnieją 
także anty- 
magowie, 
których za¬ 
daniem jest 
bronienie włas¬ 
nych ludzi przed 
działaniami wro¬ 
gich czarowników. 
W połączeniu z bie¬ 
gającymi tu i ówdzie wal- 
kiriami, centaurami i kras¬ 
noludami gra nabiera mo¬ 
mentami baśniowego kli¬ 
matu, który powinien spo¬ 
dobać się każdemu miłoś¬ 
nikowi fantasy. 

Graficznie Saga: Ragę of the 
Viking$ prezentuje się arcycie- 
kawie, poczynając od dynamicz¬ 
nego intra, na przepięknych krai¬ 
nach, które można oglądać w 
trzystopniowych zbliżeniach, koń¬ 
cząc. Wszystkie postacie są sta¬ 


rannie animowane i siedząc po¬ 
czynania każdej z nich, bez tru¬ 
du można dostrzec czym akurat 



7 _j.j 

moi 


Prace nad grq jak zwykle rozpoczęły się od zrobienia szkiców. 


się zajmuje. Jeśli dodać do tego 
wyjątkowe połączenie „klasycz¬ 
nej" muzyki celtyckiej przecho¬ 
dzącej w nowoczesne, ostre ryt¬ 
my, otrzymujemy potencjalnie 
urzekającą mieszankę. Na osta¬ 
teczną wersję gry przyjdzie jesz¬ 
cze odrobinę poczekać, ale do¬ 
tychczasowe dokonania progra¬ 


mistów z Cryo pozwalają sądzić, 
że ten RTS będzie miał w sobie 
siłę przebicia wystarczającą do 
utorowania sobie drogi pośród 
konkurentów. 

Gra ma się ukazać na po¬ 
czątku kwietnia, a jej dystrybucją 
w Polsce zajmie się firma CD 
Projekt. 
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kim pozwoli Ci zasiąść za stera¬ 
mi chyba jeszcze sławniejszego 
Sokoła Millenium. Han Solo ma 
więc w końcu swoje pięć minut 
na PC, zaś miłośnicy Gwiezd¬ 
nych Wojen ów gadżet, który 
pozwoli im jakoś prze¬ 
trwać do premiery filmu 
(w Polsce wejdzie na ekra¬ 
ny kin dopiero we wrześniu 
- zgroza!). 

W przeciwieństwie 
do swoich poprzedników, 
X-Wing Alliance ma być w 
pełni gotowy do gry w try¬ 
bie single i multiplayer za¬ 
raz po wyjęciu z pudełka. 

W grupie czterech śmiał¬ 
ków będziesz mógł wal¬ 
czyć przez Internet, w ósem¬ 
kę w sieci lokalnej, zaś po¬ 
łączenie poprzez modem 
lub port szeregowy umo¬ 
żliwi Ci stworzenie duetu. 

Co ciekawe, engine gry 
pozwala na takie ciekawe 
kombinacje, jak wspólny lot 
Sokołem Millenium. Ty siedzisz 
za sterami, a Twój partner obsłu¬ 
guje wieżyczki laserowe zupełnie 
tak samo, jak Han i Lukę w pierw¬ 
szej części Gwiezdnych Wojen. 
Myślę, że zabawa będzie przed¬ 
nia i multiplayerowcy oszaleją na 
jej punkcie. 

To, co zawsze wyróżniało gry 
LucasArts spośród tłumu innych 
gier, to jednak nie sieciowanie, 
lecz niezwykła fabuła i spraw¬ 
ne prowadzenie akcji. X-Wing 
Alliance podąża tym torem, a na¬ 
wet nieco go poszerza. Spraw¬ 
dzona metoda: losy zwykłych lu¬ 
dzi przedstawione na tle epickich 
wydarzeń, zostaje tu zaimplemen¬ 


towana w stu procentach. Jako 
potomek szanowanej i bogatej 
rodziny, musisz dbać o bezpie¬ 
czeństwo jej interesów zagrożo¬ 
nych przez konkurencyjny klan. 
Eksplodujący wówczas z nową 
siłą konflikt pomiędzy Rebelią 
a Imperium sprawia jednak, iż 
musisz wybierać pomiędzy chę¬ 
cią zdobycia laurów najlepszego 
pilota X-Winga, a koniecznością 
walki z rywalizującą rodziną. Ca¬ 
łość rozpoczyna się mniej więcej 
w czasie zwycięskiej dla Impe¬ 
rium bitwy pod Hoth, a kończy 
na równie spektakularnej bitwie 
przy księżycu Endora, kiedy to 
nie tylko zobaczysz dwie olbrzy¬ 
mie, strzelające do siebie floty, 
ale także w pełni sprawną kos¬ 
miczną stację bojową Imperium. 

Nim zasiądziesz za sterami 
jednej z maszyn Rebelii, po raz 
pierwszy w historii będziesz mu¬ 
siał zdać test na torze treningo¬ 
wym. Co prawda wystarczą dwie 
misje, ale już sam fakt, iż jest to 
obowiązek wskazuje, iż tym ra¬ 


Nowe galaktyki, nowe statki. 


zem to nie przelewki. Gdy dosta¬ 
niesz dyplom otrzymasz dostęp 
do znanych Ci już pojazdów: 
A, B, Y i X-Winga, jak również 
Sokoła Millenium. Choć maszyny 
te są doskonale znane, to tu jed¬ 
nak wyglądają inaczej, niż do¬ 
tychczas - w pełni wirtualny, trój¬ 
wymiarowy kokpit umożliwi Ci 
teraz swobodne śledzenie celów. 
Tylko w Sokole będzie to trudne, 
gdyż spojrzawszy do tyłu ujrzysz 
jedynie drzwi wejściwe do kabi¬ 
ny... Jak ma być realistycznie, to 
do końca. 

Pojazdy Rebelii to tylko część 
z ogólnej liczby ponad 30 ma¬ 
szyn, za sterami których będziesz 
mógł zasiąść. W trybie Skirmish 


■ raz ze zbliżającą się da- 
■ ■■tq premiery pierwszej 
części nowej trylogii 
Gwiezdnych Wojen, która za¬ 
planowana jest w USA na wios¬ 
nę, coraz bardziej odczuwalne 
jest zniecierpliwienie fanów cyklu 
Georga Lucasa, którzy już teraz 
chcieliby schować pod poduszkę 
(albo powiesić na ścianie) jakiś 
nowy starwarsowy gadżet. Praw¬ 


dopodobnie tym, kto skorzysta 
na tej gorączce najbardziej bę¬ 
dzie LucasArts i ich obecny pa¬ 
tron - firma Activision. Jeszcze 
w tym miesiącu ma się bowiem 
ukazać X-Wing Alliance, nowa 
kosmiczna symulacja lotu prze¬ 
sławnym X-Wingiem, która oszo¬ 
łomi Cię nie tylko zupełnie nową 
szatą graficzną i bardzo wydaj¬ 
nym enginem, ale przede wszyst¬ 
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dostępne sq jeszcze wszystkie po¬ 
jazdy Imperium, oraz takie nowe 
cudeńka, jak Pinhook Fighter, 
Firespray i Cloakshape. Nigdy 
o nich nie słyszałem, ale być mo¬ 
że w filmie będzie o nich jakaś 
wzmianka. Kto wie. 

Według niepotwierdzonych 
informacji wiemy, iż w trybie sin¬ 
gle player cze¬ 
kać ma na Cie¬ 
bie około 50 mi¬ 
sji, zaś tryb mul- 
tiplayer ofero¬ 
wać będzie 5 
scenariuszy. Co 
się tyczy kos¬ 
micznych batalii, 
mogą one te¬ 
raz rozgrywać się 
w różnych syste¬ 
mach 
nych, 

będziesz musiał 
przenosić się w 
obrębie 
misji. 

Na koniec 
słów kilka o gra¬ 
fice, która jak widać na scree- 
nach przyćmiewa dotychcza¬ 
sowe osiągnięcia wszystkich 
X-Wingów i TIE Fighferów. Po 
pierwsze, zobaczysz nowe ga¬ 
laktyki i planety, czyli to co two¬ 
rzy tło dla reszty. Twoje pociski 
wbrew prawom fizyki będą zos¬ 
tawiały za sobą smugi, zaś tra¬ 
fienie w tarczę przeciwnika wy¬ 
woła efektowne wzburzenie na 
jej powierzchni. Nowy design ot¬ 
rzyma podróż w hyperprzes- 
trzeni, jak również blask wydo¬ 
bywający się z silników. W koń¬ 
cu to, co kosmiczne tygryski lubią 
najbardziej - imperialny gwiezd¬ 
ny niszczyciel - będzie wyglądał 
w Alliance jak wycięty z filmu. 


gwiezd- 
• których 



W zasadzie wszystkie znane Ci 
pojazdy będą wyglądały ciut ina¬ 
czej, bardziej realistycznie moż- 

lowane spazmy radości. Szczegól¬ 
nie odważni będą mogli wlecieć 
nawet do środka gwiezdnego 
niszczyciela... Oczywiście dobry 
akcelerator 3D bardzo się przy¬ 
da, choć na razie nic nie wska¬ 
zuje na to, by musiał stać się inte¬ 
gralną częścią Twojego systemu. 

Jak już mówiłem, premiera 
X-Wing Alliance ma nastąpić 
jeszcze w tym miesiącu, aczkol¬ 
wiek w Polsce pojawi się on za- 
pewno nieco później. Dystrybuc¬ 
ją programu zajmie się firma 
LEM. 



na by rzec, co na pewno wywoła 
u miłośników gatunku niekontro- 
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ez cienia wątpliwo¬ 
ści za światowego 
potentata w budow¬ 
nictwie należ/ uznać 
LEGO, gdyż każdego 
roku w tej właśnie tech¬ 
nologii powstaje naj¬ 
więcej konstrukcji. Co 
prawda pod względem 
rozmachu i fizycznych 
rozmiarów nie mogą 
one równać się z takimi 
przedsięwzięciami jak 
most łączący Danię ze 
Szwecją lub też najwyż¬ 
sza na świecie wieża 
w Kuala Lumpur, ale 
za to liczebnością i róż¬ 
norodnością biją kon¬ 
kurencję na głowę. 


Pomyśl sobie jednak, co by 
było, gdybyś mógł nie tylko bu¬ 
dować na masową skalę a'la 
LEGO, ale też wznosić niezapo¬ 
mniane konstrukcje za naciśnię¬ 
ciem guzika. SimCity 3000, trze¬ 
cia już odsłona rewelacyjnego 
pomysłu Willa Wrighta z 1991 
roku, nie tylko umożliwia Ci to 
j wszystko, ale też daje szansę wy¬ 
próbowania swego autorytetu w 
negocjacjach handlowych z sze¬ 
fami innych miast, jak również 
sprawdzenia się w roli twardego 
faceta, który potrafi załatwić pa¬ 
lący problem wywozu śmieci 


Twórcą gry jest firma Maxis, 
która jako jedna z nielicznych 
pozostaje odporna na działanie 
zaklęć o nazwie real-time strate- 
gy i first-person shooter. Zamiast 
nich kontynuuje ona swoje włas¬ 
ne praktyki magiczne, których na¬ 
zwa zawsze zaczyna się od Sirn. 
Mieliśmy zatem SimEarth, Sim- 
Farm, a nawet SimAnt, wszystkie 
wspaniałe, choć tak naprawdę 
do pięt nawet nie dorastające 
SimCity i SimCity 2000. Dość po¬ 
wiedzieć, iż od początku lat 
dziewięćdziesiątych, kiedy to Jeff 
Braun poznał na pizza party 
Willa Wrigta i zgodził się finanso¬ 
wać jego wizję symulatora budo¬ 
wy miasta, firma Maxis sprzeda¬ 
ła ponad siedem milionów kopii 
swych gier, w której to liczbie 
prawie sześć milionów przypada 



















GRA MIESIĄCA 


betonową dżunglę, a Twoim za¬ 
daniem jest zapewnienie im bez¬ 
kolizyjnej, bezkorkowej i należy¬ 
cie utrzymanej sieci dróg. 

Mówiąc o wizualnej oprawie 
gry, trzeba też pochwalić przej¬ 
rzysty system map informujących 
Cię o zanieczyszczeniu powiej 
trza, zagrożeniu przestępczości|§ 
itp. Także interfejs jest bardzjep 
dopracowany od swego poprżęąi 
dnika z SimCity 2000, (dzięki 
czemu praktycznie bez zagląda¬ 
nia do instrukcji możesz rozpo¬ 
cząć budowę metropolii. Zabaw¬ 
ne są też komiksowe sylwetki 
Twoich dorad- ców i mieszkań¬ 
ców. W su- j 1 mie widać, iż 
grafika była ; j jednym z prio¬ 
rytetów twó- 1.1 rców progra¬ 
mu i trzeba |j przyznać, że. 
zadanie to Jf wykonali bez 
zarzutu. 


Pop: 24100 


11/1/1901 


przemysłowe, 
wspaniałe, 
wiejskie posia¬ 
dłości i parki 
rozrywki spra¬ 
wiają zaś, iż 
zaczynasz dzi¬ 
wić się dlacze¬ 
go nie ma ta¬ 
kich w Twoim są¬ 
siedztwie. Spro¬ 
wadzając wszy: 
do jednego mianownika można 
powiedzieć, iż SimCity 3000 ol¬ 
śniewa niesłychaną dbałością o 
detale. Przede wszystkim chodzi 


+ łatwa i przejrzysta obsługa 
+ nowe budynki 
+ zestaw nowych obowiąz¬ 
ków burmistrza 

WADY: 


brak scenariuszy 
pikselowaty obraz przy 
maksymalnym powiększeniu 


mi tu o budynki, które są dopraco¬ 
wane w najdrobniejszych szcze¬ 
gółach: okna, gzymsy, dachów¬ 
ki, świetliki, rynny, wywietrzniki - 
wszystko tam jest. 

Jeszcze większa dbałość o 
detale widoczna jest w budyn¬ 
kach specjalnych. W swoim Sim¬ 
City 3000 możesz umieścić ich 
teraz aż dziesi 


>ięc, co sprawia, iż 
obok siebie mogą stanąć Big Ben, 
Biały Dom i Kreml. Pozwala to 


Public Service Message: Pooper Scoopers Urged When Walking Dogs Sims 


Pierwotna koncepcja SimCity 
3000 zakładała, iż będzie to pro¬ 
gram wyposażony w engine 3D, 
który między innymi umożliwi Ci 
swobodny spacer ulicami włas¬ 
nego miasta. Pomysł po trzech la¬ 
tach zarzucono i skoncentrowano 
się na bardziej tradycyjnej, izome- 
trycznej grafice. W sumie szko¬ 
da,. gdyż pierwszy kontakt z gra¬ 
fiką 3D SimCity miało już za so¬ 
bą w postaci SimCopter. Jednak 
po porażce Streets of SimCity, 
twórcy „trójki" zrezygnowali z 
3D. Być może więc dopiero 
SimCity 4000, które jest już w 
planach firmy Maxis, wprowadzi 
nasze miasta w magiczny świat 3D. 








































RECENZJE 


Building Architecf Tool to taki 
sprytny programik, który niedługo 
będzie można ściągnąć z Inter¬ 
netu. Umożliwi Ci on budowanie 
własnych domów, co pozwoli Ci 
stworzyć unikalne miasta. Obsłu¬ 
ga BAT jest wyjątkowo prosta: z 
pokaźnej listy gotowych „klock¬ 
ów" wybierasz te, które mają two¬ 
rzyć Twój budynek i łączysz je ze 
sobą, zupełnie jak LEGO. Na taki 
rdzeń nakładasz własne tekstury 
oraz okna, drzwi, dach i ewentu¬ 
alnie różne dodatki krajobrazo¬ 
we, na przykład zieleń. Gotowe, 
masz nowy dom. Mimo swych za¬ 
let BAT nie pozwala jedynie two¬ 
rzyć elementów infrastruktury 
komunikacyjnej. 


Moim zdaniem 


: nia na nim swoich odpadków, 
i Takie rozwiązanie wcale nie oz¬ 
nacza, iż Twoje 
miasto będzie 
oddychać przy¬ 
krym smrodem 
nieczystości. 

; Wysoki poziom 
edukacji może 
sprawić na 
■ przykład, iż bę- 
[dziesz miał do 
■dyspozycji no¬ 
woczesne tech¬ 
nologie utyli¬ 
zacji śmieci... Iw 
ten sposób masz 
czyste powietrze wywalczone kosz¬ 
tem rosnących zwałów śmieci. To 
paradoks, ale na jego przykła¬ 
dzie można sobie uzmysłowić, 
jak ściśle zazębiają się ze sobą 
różne elementy życia miasta. 
Rozpatrywanie jednego problemu 
metropolii bez uwzględnienia in¬ 
nych nie ma już po prostu sensu. 

To przypomina mi zaś o tym, 
jak można sobie teraz radzić z 
katastrofami naturalnymi. Zbliża¬ 
jące się tornado może na przy¬ 
kład zabić wielu ludzi, ale jeśli w 
porę ostrzeżesz ich, by pozostali 
w domach, ofiar będzie znacz¬ 
nie mniej. Problem jak na razie 
mam jedynie z kosmitami, któ¬ 
rych wizyty nadal są dla mnie nie¬ 
przewidywalne. 

Jeśli jakimś cudownym zbie¬ 
giem okoliczności uda Ci się uni¬ 
knąć katastrof, strajków, wahań 


Własne mieszkanko 


i pośrednio wpływać na to, czy w 
j centrum miasta powstaną wielkie 
i blokowiska, czy też wytworne 
Powiedzmy, że jesteś komplet- i wille; małe sklepiki, czy wielkie 
nie zielony w te klocki i zupełnie j domy handlowe. Ponieważ w grze 
nie masz pojęcia od czego na- | występuje około 350 rodzajów 
leży zacząć budowę miasta, j budynków (w SimCity 2000 tylko 
SimCity 3000 skonstruowane jest j 80) bolesny widok identycznych 


dzielnic nie powinien Cię zatem | 
męczyć zbyt często. 

Jak sprawić, aby Twoje mias- j 
to przemieniło się w kwitnącą j 
metropolię? Najlepiej skorzystać 1 
z rad siedmioosobowego gremium j 
doradców, którzy działają nie- l 
małże jak online help. Są bardzo j 
skuteczni i ich rady nie raz po- j 
mogły mi uporać się z probiema- 
j mi miasta. Niestety, nawet im zda- [ 
| rzają się chwile niepewności. j 
j Raz na przykład poinformowali 
■ mnie, że trzeba budować więcej 
| dróg, a za chwilę stwierdzili, iż sta- 
: nowią one zbyt wielki ciężar finan- 
i sowy dla mieszkańców miasta. 
Chiałoby się krzyknąć - panowie, 
trochę zdecydowania w opiniach 
- ale kłopot w tym, iż u nas też 
mówi się o potrzebie budowy 
większej ilości dróg, choć nikt nie 
chce za nie płacić. Musisz zatem 
wybierać pomiędzy dwiema 
równoważnymi opiniami. To je¬ 
den z uroków SimCity 3000. 

Rzecz jasna, nie tylko dorad¬ 
cy są Twoim źródłem informacji o 
problemach miasta. Możesz też 
i wysłuchać narzekań jego miesz- j 
kańców. Zdecydowanie najlepiej 
jest jednak uważnie czytać ko¬ 


ku, nadchodzącym tornado i spad¬ 
ku bezrobocia. Jest to zdecydo¬ 
wanie lepszy system od znanych 
Ci z „dwójki" gazet, które ukazy- 
wafy się bardzo nieregularnie i nie 
dawały pełnego obrazu sytuacji. 


Prawdziwą nowością Sim¬ 
City 3000 nie jest jednak ko¬ 
nieczność podejmowania decyzji, 
bo to znasz już z poprzednich 
części cyklu, lecz to czego one 
dotyczą. Wspomniane na po¬ 
czątku układy handlowe z innymi 
miastami i problem wywozu 
śmieci to dobre przykłady. Weź¬ 
my pierwszy z nich. Fakt, iż nie 
jesteś już sam sprawia, iż mo¬ 
żesz wspomóc gospodarkę swe¬ 
go miasta na przykład sprzeda¬ 
jąc sąsiadom nadmiar swej wody 
lub elektryczności. Możliwa jest 
też odwrotna sytuacja - by zmniej¬ 
szyć zanieczyszczenie środowis¬ 
ka, możesz ograniczyć liczbę 
elektrowni i kupować prąd. Na 
to trzeba mieć pieniądze, ale być 
może Twoje wspaniale urządzo¬ 
ne wysypisko śmieci zachęci in¬ 
nych burmistrzów do składo 


munikaty pojawiające się u dołu 
ekranu. Z nich to właśnie do¬ 


wiesz się o wszys¬ 
tkim - wzroście 
niezadowole¬ 
nia wśród nau¬ 
czycieli, plano¬ 
wanym straj- 


tak, aby pomóc Ci w tym trud¬ 
nym zadaniu. Jak zwykle, zaczy- 
od określenia gdzie mają 
znajdować się obszary mieszkal¬ 
ne, przemysłowe i handlowe. No¬ 
wością jest tu wprowadzenie 
średniego stopnia gęstości zabudo¬ 
wy, dzięki któremu możesz teraz 


-o Zawsze byłem wiel- 
G kim fanem Sim- 
o City; po raz pierw- 
< szy z tq grą zet- 
knąłem sie na C- 
64 i urzekła mnie 
: ona tak bardzo, 

że nie zliczę go¬ 
dzin, jakie spędziłem przy niej 
oraz przy SC 2000. Z tym więk¬ 
szą niecierpliwością oczekiwałem 
na SimCity 3000 - i powiem krót¬ 
ko, zawiodłem się. Być może mo¬ 
je oczekiwania były zbyt wysokie, 
ale wydaje mi się, że najnowsze 
SC nie jest niczym innym jak re- 
makiem starego hitu, oferującym 
jedynie ulepszoną grafikę (która 
mogłaby być lepsza, od pikselozy 
przy dużych zbliżeniach aż bolą 
oczy) i minimalne zmiany w 
samym enginie - ot, coś na kształt 
Dune 20ÓU. Choć podobnym re- 
makiem jest Alpha Centauri, to 
właśnie ona bardziej mi przypa¬ 
dła do gustu, przede wszystkim 
ze względu na mnóstwo drob¬ 
nych, ale istotnych zmian spra¬ 
wiających, że oferuje ona zna¬ 
cznie więcej, niż produkt Maxisu 












































Korzenie 


SimCity 


Pozytywny trend, który zaob- w 

serwowaliśmy w ubiegłym roku na- program musieliśmy 

siła się - gier wydawanych w języ- zrecenzować na podstawie wersji 

ku polskim jest coraz więcej. Jed- anglojęzycznej. Na pocieszenie 

nq z nich jest właśnie SimCity prezentujemy jednak tych kilka 

3000, za co słowa pochwały nale- screenów „po polsku", które 

żq się jej dystrybutorowi, firmie IPS powinny dać Ci wyobrażenie o 

CG z Warszawy. Wiem, że cieszysz tym, co za chwilę znajdzie sie w 

się z tego powodu, gdyż i ja się cie- sklepach. Na marginesie dodam 

szę. Niestety, finalna polska wersja jeszcze, iż prace nad lokalizacjq 

gry dotarła do naszego kraju tuż SimCity 3000 miały miejsce aż w 

przed zamknięciem tego numeru, słonecznej Kalifornii. 


ic, tylko grac 


City 3000 

znalazło się 
tych kilka do- 
datkowych 
rozwiqzań, z 
pewnościq 
można by 
ogłosić naro¬ 
dziny gry na 
miarę końca 
tysiąclecia. 

Pierwsza i 
najważniej¬ 
sza rzecz, której 
zabrakło, to brak gotowych scena¬ 
riuszy. Ot, zabawę zaczynasz tu 
w punkcie A, po czym grasz, grasz 
i grasz, aż Ci się znudzi, albo mia¬ 
sto nie będzie chciało zmieścić się 
na planszy - nota bene cztery ra¬ 
zy większej niż w SimCity 2000. 
A przecież prosi się aż o to, by 
na przykład postawić przed Tobą 
zadanie: zdławić w dziesięć lat 
bezrobocie lub dokonać renowa¬ 
cji zaniedbanego centrum. Zaba¬ 
wa byłaby przednia, gdyż mia¬ 
łbyś przed sobą konkretny cel, 
który musisz osiągnąć w ogra¬ 
niczonym czasie. 

Druga sprawa to budynki z 
pocztówek, takie jak wspomniane 
wcześniej Big Ben, czy Kreml. 
Trochę dziwi mnie, iż poza fun¬ 
kcją estetyczną nie spełniają one 
żadnych innych zadań. Przecież 
w rzeczywistości przyciągają one 
chociażby turystów, którzy mogą 
nieźle podreperować stan miej¬ 
skiej kasy (że o rozwoju hoteli nie 
wspomnę). Również fakt, iż bu¬ 
dynki te są praktycznie za darmo 
może budzić wątpliwości. Bar¬ 
dziej sensowna wydawałaby się 
walka o postawienie chociaż jed¬ 
nego, co rzecz jasna przynosiło¬ 
by określone korzyści. A tu pro¬ 
szę, mogę mieć ich aż dziesięć. 


Firma Maxis rozpoczęła 
światową karierę osiem lat temu 
jako twórca SimCity i tej grze, a 
zarazem cyklowi pozostaje wier¬ 
na do dnia dzisiejszgo. Jak na 
razie światło dzienne ujrzały 
Streets of SimCity, SimSafari, 
SimCity 2000, SimMars, Sim- 
Earth, SimAnt, SimColf, Simlsle, 
SimLife, SimPark, SimTown, Sim- 
Farm, SimCopter i w końcu Sim- 
Tower tworząc w sumie jedną z 
najbardziej znanych, długich i 
popularnych serii gier kompute¬ 
rowych. Teraz dołączyło do niej 
SimCity 3000, a w Maxisie już 
mówi się o SimCity 4000. 
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SimCity 


sobie lub krewnym albo znajomym 
zrobić wspaniałą niespodziankę, 
kupuj SimCity 3000, jeśli tylko 
wpadnie Ci w oko. Fakt, iż program 
ten wczytuje również miasta 
stworzone w SimCity 2000 dodaje 
jeszcze całej zabawie uroku, zaś 
osiągalny już wkrótce na sieci 
program do tworzenia własnych 
budynków pozwoli Ci tworzyć zu¬ 
pełnie nowe miasta. Wtedy będzie 
można grać w nieskończoność. 


chciałem zobaczyć w tworzonym 
przez pięć lat następcy SimCity 
2000, a których niestety w nim 
zabrakło. Nie zrozum mnie źle, 
to co jest i tak zasługuje na naj¬ 
wyższe oceny i rekomendację z 
naszej strony, gdyż w chwili 
obecnej nie ma po prostu lepszej 
gry tego typu. Gdyby jednak w Sim- 


Mimo tych drobnych braków 
uważam, iż SimCity 3000 to naj¬ 
lepsza gra tego rodzaju, jaka 
ukazała się przez ostatnie pięć 
lat (to jest od premiery SimCity 
2000). Jest niesamowicie złożo¬ 
na, a zarazem ma urok encyklope¬ 
dii - w prostej formie podaje Ci 
informacje na temat funkcjono¬ 
wania miasta. Możesz je od razu 
sprawdzić w życiu, a jeśli nie 
wyjdzie, zacząć wszystko od no¬ 
wa. W końcu stworzeni przez Maxi$ 
simobywafele nigdy nie umier¬ 
ają, oni tylko czasami przenoszą 
się do innych, lepiej zarządzanych 
miast. Dlatego też, jeśli tylko chcesz 


kursów na giełdzie i doprowa¬ 
dzisz w końcu swoje miasto do spo¬ 
rych rozmiarów, zaczną się zgła¬ 
szać do Ciebie prywatni inwe¬ 
storzy. Czy chciałbyś zafundować 
sobie stadion? A może muzeum? 
To nie są proste pytania, a żeby 
odpowiedzieć na nie będziesz cza¬ 
sem musiał sięgnąć po kartkę i 
ołówek. Jedyne co się tu bowiem 
liczy, to rachunek ekonomiczny. 


kilkanaście go¬ 
towych miast - 
nic tylko sia¬ 
dać i grać. W 
rzeczy samej, 
tak właśnie 
zrobiłem, ale 


SimCity 3000 to wspaniała 
gra. Nieograniczona liczba kom¬ 
binacji rozwoju miasta, setki róż¬ 
nych sytuacji, na które musisz 
właściwie zareagować, doskonałą 
oprawa wizualna, dobry dźwięk, 


STRATEGICZNA 
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cena: 155 zł 





















































f A | ozwlsko .Sieka Msiera jest dlo raifeśnl- 
IM ków gier komputerowych iym, cz^rn naz- 

I w 

Plpassa dla znawco^ molarazz - synonimem 
geniuszu*! gwarancją, ze dzieła, 'które wyszły 
b spod ręki mistrza, charakteryzują się >ajwyż- 

I szq jakością. Jednak Sicł Meie/s iUpiteo Cera- 
I SasrS - naturalna kontynuacja słynnej Cm/i- 

JkzaCSoct - wh -.w temu, db -sugeruje 'tytuł, wcale 

I przez Sida Meiera-nie zosiala zrobiona, a jego 

.■nazwiskiem posłużono się'Wyłącznie. W celach 
nreklan i©wych. 


Nie oznacza to bynajm- 
V niej, że twórcy gry - firma Firaxis - 
i postąpili niczym sklepikarze, którzy 
■ na koreańskie dżinsy przylepiają 
I metkę „Original Wrangler Jeans"; 
I Sid Meier po pierwsze jest założy- 
I cielem grupy Firaxis, po drugie zaś, 
p- jakiś tam udział w tworzeniu Alphy 
Centauri brał. Inna sprawa, że ów 
udział sprowadził się do grania w to, 
co wymyślił główny autor projektu Brian 
Reynolds i sporadycznego doradzania, co* 
można by jeszcze w programie ulepszyć. 


kolonistami dociera w pobliże 
systemu planetarnego Alfa 
Centauri i zajmuje pozycję na 
orbicie. Wcześniej jednak do¬ 
chodzi do awarii reaktora 
gwiazdolotu, a dowódca ekspe¬ 
dycji ginie w tajemniczych oko¬ 
licznościach. W tej sytuacji do 
akcji wchodzą przywódcy sied¬ 
miu frakcji, wyznających od¬ 
mienne wartości i w różny spo¬ 
sób wyobrażających sobie przy¬ 
szłość ludzkości w nowym świę¬ 
cie. Każda z grup opanowuje 
jeden lądownik, po czym wy¬ 
rusza na podbój obcej planety. 


Niby nic nowego 


nawet j W chwili, gdy kapsuły z 
je gry kolonistami dotykają podłoża 

lina ją planety Chiron, rozpoczyna się 

*. Mo- właściwa rozgrywka. W za- 

ie fakt leżności od tego, jakiej frakcji 

firma przywództwo obrałeś, na po- 

j czątku posiadasz jeden lub dwa 
^ B j zasobniki kolonizacyjne, dzięki 
którym możesz wznosić nowe 
bazy, a także oddział woj¬ 
skowy, przeznaczony do 
ochrony kolonistów i eksplo- 
-i—:: racji terenu. Ogólne za- 

1 sady zabawy są właści¬ 

wie identyczne, jak w 
Ciyilization: musisz 

wznosić kolejne miasta i 
lawca dbać o ich rozwój, a 

/grała także rozbudowywać siły 

ychto- zbrojne i prowadzić bada- 

tower, nia naukowe, by dać odpór 

•ynku. zakusom konkurentów. Gospo- 

i wie- darka opiera się na trzech pod- 

iwdzi- stawowych surowcach, podob- 

istorii nie jak miało to miejsce w pier¬ 
dzieć wowzorze: minerały niezbędne 

lawet, są do produkcji i utrzymania 

■yiska. jednostek militarnych oraz do 

częś- konstruowania budynków uży- 

statku teczności publicznej; żywność 

n mo- pozwala na zwiększenie liczeb- 

niony ności populacji; energia nato- 


















Humań Hive 

Najważniejsze dla 
nich jest grupowe 
działanie ukierunko¬ 
wywane przez jedną 
myśl zespalającą 
społeczeństwo. 


Pease- 

keeping 

F©r<es 

Organizacja o naj¬ 
bardziej humanitar¬ 
nych poglądach. 
Zwolennicy rozwią¬ 
zywania wszelkich 
konfliktów drogą 
dyplomacji 


szybki przyrost populacji 
darmowe Perimeter Defense 


dodatkowy Talent na każdych czterech 
mieszkańców 

otrzymują podwójną ilość głosów pod¬ 
czas wyborów na planetarnego guber¬ 
natora i najwyższego przywódcę 


Minusy: 

nie mogą stosować demokracji 
w polityce 

kompletny brak politycznych swobód 


Typowy krajobraz na Alfa Cenfauri. 


Morgan 

Industries 

Dla nich najwyższym 
celem jest jak naj¬ 
szybszy rozwój eko¬ 
nomiczny. 


Minusy: 

nie mogą stosować polityki policyjnego 
nadzoru 


daughters 

Gorliwi ekologowie, 
sprzeciwią się wszel¬ 
kim akcjom jakie 
mogłyby zagrozić 
środowisku natural¬ 
nemu ich nowego 
domu. 


ifr rozpoczynają ze 100 dodatkowymi 
kredytami 

szybciej niż konkurencja wznoszą 
kompleksy przemysłowe 


+ możliwość konstruowania 
własnych jednostek 
+ siedem odmiennych osobo 
wości do wyboru 
+ wątek fabularny 
WADY: 


nie mogą stosować gospodarki central- doświadczeni w przetwarzaniu surow¬ 
ców wtórnych 

# potrafią wykorzystywać Mindwormy 


słaby moduł dyplomacji 
niewygodny sposób usuwa¬ 
nia przestarzałych jednostek 
nieprzejrzyste drzewo tech¬ 
nologiczne 


Sportem 

Federation 

Wyszkoleni żołnie¬ 
rze, nastawieni na 
przetrwanie w każ¬ 
dych warunkach. 


Minusy: 

z natury są pacyfistami 

nie mogą stosować ekonomii wolnego 

rynku 


University 


of Planet 

Frakcja nastawiona 
przede wszystkim na 
rozwój nowych tech¬ 
nologii. W swych 
badaniach nie uzna¬ 
ją żadnych'zasad 
moralnych. 


wyśmienicie uzbrojone jednostki 
prototypowe jednostki nie wymagają 
dodatkowych opłat 


Minusy: 


Tb© Lord's 
Believers 

Fanatycy religijni 
kierujący się w 
swych działaniach 
wskazaniami wiary 


szybki postęp naukowy 
na każdą czwórkę mieszkańców przy¬ 
pada dodatkowy Drone 


bonus za fanatyzm podczas ataku 
na wroga 

#• odporność na pranie mózgu 


Minusy: 

trudności z opracowywaniem wyna¬ 
lazków ze względu na nieufność wobec 


Wybory na planetarnego gubernatora. 


świeckiej nauki 
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miast jest odpowiednikiem pie¬ 
niędzy i może być wydatkowana 
na cele naukowe, rozrywkowe 
bądź na zakup jednostek i bu¬ 
dynków. Słowem, miłośnicy Civi- 
lizałion będą czuli się tutaj jak w 
domu, choć interfejs i mnogość 


tion, to szereg usprawnień, które 
wprowadzono do systemu spra¬ 
wia, iż rozgrywka jest nowym, 
ekscytującym doświadczeniem 
nawet dla fachowców od Ciyili- 
zation. Jedną z najistotniejszych 
zmian stanowi możliwość włas¬ 
noręcznego konstruowania jed¬ 
nostek militarnych - podobno 
liczba kombinacji, jakie można 
uzyskać, sięga 32000. Choć ta¬ 
ka mnogość bytów zdawać by 
się mogła zbędną, to jednak 
przydaje się w sytuacjach, gdy 
zamiast korzystać ze standardo¬ 
wych zestawów, wolisz przyszy¬ 
kować niespodziankę jednorazo¬ 
wego użytku - na przykład arty¬ 
lerię wyposażoną w broń che¬ 
miczną. Z tak ogromną ilością 
jednostek wiąże się jednak pe¬ 
wna niedogodność: chociaż pro- 
dostępnych rozkazów z początku j gram automatycznie usuwa z 
mogą przyprawić o ból głowy. ; ekranu opcji konstrukcyjnych jed- 

* o , i nostki przestarzałe, to czyni to na 

Szereg usprawnień i . , ,, . . ' 

- ~ L - i tyle ślamazarnie, ze po pewnym 

Choć ogólne koncepcje, na j czasie i tak musisz się przekopać 
jakich opiera się Alpha Centauri, { przez kilkadziesiąt typów pojaz- 
zostały zapożyczone z Civiliza- \ dów by wydać rozkaz budowy 
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Moim zdaniem 


tego pożądanego. Co prawda 
istnieje możliwość ręcznego 
przenoszenia jednostek na eme¬ 
ryturę, ale jest ona tak niewygod¬ 
na, że w sumie nie wiadomo co 
lepsze: grzebanie w stosach zło¬ 
mu na ekranie produkcji czy 
żmudne wysyłanie niechcianych 
projektów do śmietnika. 

Ogromną zaletą Sid MeieKs 
Alpha Centauri jest doskonale 
opracowany moduł sztucznej in¬ 
teligencji. Dzięki niemu możesz 
zautomatyzować w swym państ¬ 
wie praktycznie wszystko i w do¬ 
wolny sposób. Jeśli nie lubisz 
grzebać się w szczegółach roz¬ 
budowy miast, gubernatorzy 
zrobią to za Ciebie, przystoso¬ 
wując się do wydanych przez 
Ciebie dyrektyw, określających 
kierunek rozwoju - militarny, gos¬ 
podarczy, naukowy bądź nasta¬ 
wiony na eksplorację. Jeszcze 
ważniejsze jest to, że jednostki 
Formerów (odpowiednik Inżynie¬ 
rów z Civilization 2) można zau¬ 
tomatyzować na wiele sposo- 



szybciej dadzą się przekonać do 
Twoich racji. Inna sprawa, że 
moduł dyplomacji niemal 
żywcem przeniesiono tu z Ciyili¬ 
zation, w związku z czym na 
wyższych poziomach trudności 
ugoda z konkurentami jest 


niezwykle trudna do 
osiągnięcia; wtedy wy¬ 
gląda to tak, jakby 
H| j wszyscy wokoło chcieli 
Ci zrobić na złość i wy- 
U powiadali wojnę nawet 
^IIIP wtedy, gdy nie mają 
H najmniejszych szans na 

: .0 _—3 Skoro o zwycięstwie 
'C... 3 mowa, nie sposób nie 
wspomnieć, że w SMAC do 
ostatecznej wiktorii prowadzi 
kilka dróg. Najbardziej oczy¬ 
wista to fizyczna eliminacja 
konkurencji; możesz też zostać 
wybrany Najwyższym Przy¬ 
wódcą, ale to wymaga poparcia 
dyplomatycznego przywódców 
wrogich frakcji. Inną moż¬ 
liwością jest zwycięstwo ekono¬ 
miczne - gdy Twoje zasoby poz¬ 
walają na wykupienie wszystkich 
miast nieprzyjaciół, możesz pod¬ 
jąć próbę opanowania ekonomii 
planety. Ostatnim, najtrud¬ 
niejszym sposobem, jest osiągnię¬ 
cie transcendencji jako kolejnego 
kroku w ewolucji człowieka; w tym 
celu musisz ukończyć odpowied¬ 
ni Projekt, wcześniej osiągając 
harmonię z duchem planety. 

Ewolucja zamiast 
_ rowoEwgi _ 

Oczekując na wydanie 
SMAC, miałem nadzieję na kolej¬ 
ny milowy krok w rozwoju gier 
komputerowych, na produkt rów¬ 


nie wielki, jak Ciyilization. Tym¬ 
czasem okazało się, że rewolucji 
żadnej nie ma i nie będzie - jest 
za to seąuel, porządnie wykona¬ 
ny i zaopatrzony w sporo cieka¬ 
wych pomysłów. Wiele uspraw¬ 
nień, jakich dokonano tak w sa¬ 
mym enginie, jak i w wyglądzie 
gry (trójwymiarowa mapa tere¬ 
nu) sprawiają jednak, że mimo iż 
nie do końca jest Alpha Centauri 
tym, na co czekaliśmy, to i tak 
stanowi jeden z najlepszych pro¬ 
duktów w swojej klasie. Miłośni¬ 
cy Ciyilization nie powinni czuć 
się rozczarowani - gra zachowa¬ 
ła bowiem klimat i zalety pierwo¬ 
wzoru, tworząc jednocześnie 
przekonującą opowieść o rozwo¬ 
ju społecznym i duchowym ludz¬ 
kości w nadchodzących wiekach. 
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bów, dzięki czemu odpada ko¬ 
nieczność wydawania co rundę 
nowych rozkazów dotyczących 
kształtowania terenu. Podobnie 
zautomatyzować można każdą 
jednostkę militarną, rozkazując 
jej na przykład patrolowanie 
wyznaczonego obszaru czy pow¬ 
tarzanie nalotów na wybrany cel. 

Siedmiu krasnoludków 
z Alfy Centauri 

Przywódcy siedmiu frakcji 
dążących do dominacji nad pla¬ 
netą różnią się od siebie nie tylko 
nazwiskiem i wyglądem baz, 
lecz także sposobem prowadze¬ 
nia rozgrywki oraz dostępem do 
różnych technologii. Efekt zindy¬ 
widualizowania przeciwników 
jest przede wszystkim taki, że mo¬ 
żesz grać w SMAC na siedem 
różnych sposobów, wcielając w 
życie rozmaite koncepcje rozwo¬ 
jowe. Ma on też wpływ na dyplo¬ 
mację - bardziej agresywni lide¬ 
rzy mniej będą skłonni do ugody, 
natomiast ci pokojowo nastawieni 
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ZALETY 


+ prostota obsługi 
+ porywająca muzyka 
+ szybka akcja 

mm-. 


- zbyt mała lista rozkazów 


irma DID znana jest z wyśmienitych symulacji, 
ialdch jak £F 2000, czy f-22 ADf, Każdy 
z łych programów bił konkurencję na głowę, co 
nie powinno dziwić zważywszy, iż DID zajmuje się 
też tworaeniem symulatorów dla wojska. Wraz z pre- 
mierq najnowszego programu DID okazało się, 
iż firma ta jest nie tylko specjalistą od super real¬ 
istycznych symulacji, ale też szybkiej, wciągającej 
akcji. Ujmując rzecz krótko - pora na Wargasm. 


Akcja gry przenosi Cię do 
roku 2025, kiedy to świat odkry¬ 
wa, iż lepiej jest toczyć wirtualne 
konflikty zbrojne, niż marnować 
życie niewinnych ludzi. Wojskowy 
Megalnternet, zwany WWWW, 
połączywszy wszystkie państwa 
staje się polem gry, na którym ge¬ 
nerałowie różnych krajów toczą 
ze sobą wojny, zaś tryliony bitów 


informacji symulują ich potencjał 
gospodarczy i militarny. Już nie 
prawdziwi żołnierze giną w 
prawdziwych bitwach, lecz fan¬ 
tomy walczące ze sobą w cyber¬ 
przestrzeni. Niestety, jak każda 
gra ma swoich amatorów, tak każ¬ 
da sieć komputerowa ma swoich 
hackerów. Przełamali oni zabez¬ 
pieczenia systemu, po czym roz¬ 


począł się niekontrolowany wy¬ 
ciek danych. Ponieważ Sieć kon¬ 
trolowała też powiązania eko¬ 
nomiczne, światowa gospodarka 
szybko popadła w chaos, a wraz 
z nią i wszystkie państwa. 

Ostatnia nadziaja 
ludzkości 


symulacji pozwoliło też wyposa¬ 
żyć Wargasm w bardzo realisty¬ 
czne modele pojazdów i ludzi. 
Widok atakującej piechoty wspo¬ 
maganej przez czołgi i heliko¬ 
ptery, wszystko to spowite dymem 
z płonących pojazdów i co chwilę 
wstrząsane wybuchami kolejnych 
pocisków... cóż, tego obrazu 
szybko nie zapomnisz. 


Symfonia 3D 




im? urm 


ikau 


W tym miejscu zaczyna się 
Twoja rola. Jako jedyny sprawie¬ 
dliwy postanawiasz zaprowadzić 
porządek w WWWW. Sprowa¬ 
dza się to do rozegrania kilku kam¬ 
panii, z których każda obejmuje 
inny kontynent i składa się z pew¬ 
nej liczby wirtualnych bitew. 
Otrzymujesz w nich zadanie do 
wykonania, możliwość 'przy¬ 
wołania wsparcia lotnicze¬ 
go, a przede wszystkim 
ograniczoną liczbę 
jednostek, wśród któ¬ 
rych znajduje się 
piechota, czołgi, 
transportery opan¬ 
cerzone i 

ry. Rozmieszczasz 
je w jednym z kilku 
dostępnych punktów star¬ 
towych, po czym, korzysta¬ 
jąc z dwuwymiarowej mapy, 
wydajesz im rozkazy. Najwię¬ 
kszą atrakcją rozgrywki jest zaś 
to, że w każdej chwili możesz 
przejąć bezpośrednią kontrolę 
nad dowolnym ze swych pod¬ 
komendnych. Nowy engine DID, 
zwany 3Dream, gwarantuje 
jakość obrazu, jaką do tej pory 
mogli się cieszyć tylko wojskowi. 
Każda bitwa rozgrywa się na 
zróżnicowanym, niezwykle real¬ 
istycznym terenie, na którym 
zobaczysz drogi, rzeki, jeziora 
i góry. Nie zapomniano także 
o roślinności i zabudowaniach, 
oraz o zmiennych warunkach kli¬ 
matycznych. Mgła, opady desz¬ 
czu i burze piaskowe ogra¬ 
niczają zasięg Twojego wzroku 
i sprawiają, iż korzystanie z ce¬ 
lowników optycznych staje się 
bardzo trudne. Najbardziej emo¬ 
cjonujące są zaś misje rozgry¬ 
wane nocą. 

Doświadczenie, jakie DID wy¬ 
niosło z produkcji „prawdziwych" 


Wyobraź sobie, iż muzyka 
towarzysząca grze jest nawet 
lepsza od grafiki. Podniosłe w na¬ 
stroju utwory symfoniczne zna¬ 
komicie wkomponowują się w 
nastrój walki, a ich duża różno¬ 
rodność sprawia, iż nie nudzą 
się nawet po kilku godzinach. 
Nic to jednak w porównaniu z 
odgłosami pola bitwy. Nawet 
prosta 16-bitowa karta dźwięko¬ 
wa gwarantuje niesłychane wra¬ 
żenia. Dochodzący z boków huk 
salw czołgów, zbliżający się 


Leopard MBT 

3oułh Anwio 


warkot helikoptera, terkot kara¬ 
binów maszynowych - wszystkie 
te źródła dźwięku możesz umiej¬ 
scowić w przestrzeni, a to poz¬ 
wala Ci lepiej orientować się w 
sytuacji na polu bitwy. Ma to 
wielkie znacznie w nocy i w wa¬ 
runkach ograniczonej widocz¬ 
ności,a przede wszystkim wów¬ 
czas, gdy kierując 
czołgiem 
możesz 
szybko 
obr 
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się, by sprawdzić, co Cię 
atakuje. 

Mniejsza połowa 
strategii 



Biorąc pod uwagę tylko 
grafikę i dźwięk Wargasm za¬ 
sługuje na najwyższe po¬ 
chwały. Również emocje to¬ 
gi!^ warzyszące walce, oraz fakt, 
iż nauka obsługi gry nie trwa 
nawet 10 minut, także pozy- 
— tywnie wpływają na jej ocenę. 

... Niestety, mimo starań DID nie 
ustrzegła się kilku błędów. Po 
pierwsze razi ograniczona 
liczba rozkazów, jakie możesz 
wydać z poziomu mapy 
taktycznej. Komendy broń się, 
atakuj i przesuń na nową 
pozycję to zdecydowanie zbyt 
mało jak na taki program. 
Ponadto brakuje możliwości 
wydawania poleceń jednos¬ 
tkom widocznym na ekranie z 
poziomu innych oddziałów. 
Taka opcja istniała w 
Baftlezone i sprawdziła się wy¬ 
śmienicie, natomiast 
Wargasm zmu¬ 
sza Cię do 
ciągłego 
prze¬ 


skakiwania pomiędzy mapą 
taktyczną, a bezpośrednim 
obrazem pola walki. Rezultat 
jest taki, iż tylko czasami na¬ 
prawdę kierujesz swymi siłami. 
Częściej to one kierują Tobą - 
gdy widzisz, że coś idzie nie 
tak, przeskakujesz na zagro¬ 
żony odcinek i próbujesz „ręcz¬ 
nie" zaprowadzić na nim po¬ 
rządek. W tym momencie koń¬ 
czy się strategia, a zaczyna 


turystyczna otoczka dawała 
pełną swobodę w ustalaniu 
parametrów różnych rodzajów 
wojsk. Wargasm przy całej 
swej „zręcznościowej" naturze 
jest natomiast pierwszą uda¬ 
ną próbą przeniesienia na PC 
prawdziwego symulatora po¬ 
la walki, które do tej pory były 
domeną chłopców w mundu¬ 
rach. 

Piotr Orcholski 



zwykła gra zręcznościowa. 

Szczęście w nieszczęściu, 
iż właśnie osobiste prowadze¬ 
nie czołgu, helikoptera, czy też 
żołnierza jest tak wciągające, 
iż zapominasz o wadach gry. 
Eksplozje, huk salw, ostrzał 
z bunkrów, wszystko to jest 
tak wciągające, iż wymie¬ 
nione wcześniej wady nie 
powinny popsuć Ci ogólnego, 
bardzo dobrego wrażenia z 
gry. Choć wspomniane wcześ¬ 
niej Baftlezone było bardziej 
elastyczne pod względem do¬ 
wodzenia, to jednak jego fu¬ 
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O to nadszedł dzień, gdy programiki z firmy Bungie Software zdecy¬ 
dowali się na wydanie drugiej części swego niezwykle udanego pro¬ 
duktu pt. Myth: The Fallen lords. Jak zapewne pamiętasz, tytuł len był 
jednq z najbardziej charakterystycznych strategii RTS, jakie kiedykolwiek 
stworzono, a to dzięki nowatorskiemu pomysłowi, ciekawie zawiązanej 
fabule oraz dokładnemu, trójwymiarowemu środowisku, które pozwalało 
na znaczną dowolność podczas obserwacji pola bitwy. 


W części pierwszej progra¬ 
mu, miałeś okazję rozstrzygać 
losy wojny wolnych narodów 
z Upadłymi Władcami - posęp¬ 
nymi i okrutnymi czarownikami, 
którym zamarzyło się panowa¬ 
nie nad światem. Pomimo bezna¬ 
dziejności sytuacji, głównemu 
bohaterowi oraz oddziałowi 
straceńców udało się 
uratować wszystkie 
żyjące istoty, dzięki 
wrzuceniu głowy 
Balora - najpotęż¬ 
niejszego Władcy 
- do miejsca zwa¬ 
nego Great De- 
void. Zło zostało 
pokonane, nastał 
czas pokoju i od¬ 
budowy znisz¬ 
czonych ziem. 

Nie na długo 
jednak. 

Sześćdziesiąt 
lat po omawia¬ 
nych wydarze¬ 
niach Soulbli- 
ghter, najbardziej zaufany ge¬ 
nerał Władców powrócił do ży¬ 
cia, by na nowo zrealizować 
swój szaleńczy plan. Rozpo¬ 
czyna się kolejna rozpaczliwa 
walka od której wyniku zależeć 
będą losy całego świata. 


Tak iflmoi tylko inaczej 

Przyznam szczerze, iż już 
od samego początku zostałem 
zaskoczony. Zamiast ujrzeć cał¬ 
kowicie inne, nowatorsko zapro¬ 
jektowane środowisko, zostałem 
uraczony prawie tym samym, 
co dane było mi oglądać w czę¬ 


ści pierwszej. Naturalnie, ja¬ 
kość grafiki uległa zauważalnej 
poprawie, jednak nie na tyle, 
aby można było mówić o prze¬ 
łomie. Aby sprawę skompli¬ 
kować dodam, iż oddziały, jaki¬ 
mi przyszło mi walczyć w pierw¬ 


szej misji okazały się identy¬ 
czne, jak poprzednio. Czyżby 
wielkie fiasko i klapa? Na szczęś¬ 
cie nie: po dłuższym kontakcie 
z programem daje się zauwa¬ 
żyć sedno zmian, a jest nim roz¬ 
wój wydarzeń. Już sam fakt 
umieszczenia fabuły kilkadzie¬ 
siąt lat później daje do myślenia, 
jednak wyda¬ 
rzenia przed¬ 
stawiane w 
Myth 2 należą 
do niezwykle 
dramatycz¬ 
nych. Oto bo¬ 
wiem siły ciem¬ 
ności są potęż¬ 
niejsze niż kie¬ 
dykolwiek dotąd. 
Oznacza to, że 
weźmiesz udział 
w wielu bitwach, 
zastawiając pu¬ 
łapki, osłaniając 
odwrót królews¬ 
kich wojsk, a tak¬ 
że poszukując le¬ 
gendarnych artefaktów, które 
pomogą Ci w walce lub zjed¬ 
nają nowych sojuszników. Je¬ 
dnym słowem - zabawa w po¬ 
dobnym stylu, co poprzednio, 
jednak niezwykle dramatyczna 
i wciągająca. 


Starzy znajomi, nowe 
twarze 

Na polu bitwy spotkasz nie 
tylko starych znajomych, takich 
jak Thralle czy Ghoule, ale tak¬ 
że zupełnie nowe jednostki. Do¬ 
datkowo po raz pierwszy przyj¬ 
dzie Ci toczyć bój ze zdraj¬ 
cami, którzy opowie¬ 
dzieli się po stronie 
mroku. Ponownie 
będziesz dowo¬ 
dzić zastępami 
rycerzy, łuczni¬ 
ków (tym razem 
wyposażonych 
dodatkowo w 
płonące strzały) 
i krasnoludów, 
nierzadko na polu 
bitwy pojawią się też 
potężni czarownicy, 
wśród których wymienić 
warto Alrica, czarodzieja zna¬ 
nego z części pierwszej, który 
tym razem jest już królem, a także 
Deceivera - Upadłego Władcę, tym 
razem stojącego po Twojej stro¬ 
nie. Taktyka stosowana w Myth 
okaże się skuteczna także i tutaj, 
bowiem sposób prowadzenia 
rozgrywki jest bardzo podobny. 
Innowację stanowić będą misje 
z limitem czasowym oraz zada¬ 
nia nietypowe, np. likwidacja na- 
brzeżnych dział uniemożliwiają¬ 
cych desant Twej armii. Co cie- 


ZALETY: 


+ nastrojowa muzyka 
+ dramatyczna fabuła 
+ duża ilość misji 

WADY: 


- zbyt małe zmiany w stosun¬ 
ku do części pierwszej 

- bardzo mało nowych jed¬ 
nostek 
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kawę, wydaje się, iż poziom 
trudności został nieco obniżo¬ 
ny, dzięki czemu większość za¬ 
dań będzie można wykonać 
bez poważnych strat. 

na rykowisku 

Grafika prezentuje się 
jak zwykle okazale, przedsta¬ 
wiając najprzeróżniejsze miej¬ 
sca na kontynencie: ośnieżone 
stoki gór, równiny w jesiennej 
scenerii oraz pustynne pustko¬ 
wia. Bardzo ładne efekty zwią¬ 
zane z wodą oraz innymi ele¬ 
mentami krajobrazu sprawiają, 
iż zamiast walczyć, z zach¬ 
wytem można podziwiać do¬ 
konania autorów. Liście opa¬ 
dające z drzew lub też śnie¬ 
życa w wąwozie przyczyniają 
się budowy niezwykłego kli¬ 
matu rodem z najlepszych ksią¬ 
żek fantasy albo landszaftów 
Grottgera. Równie dobrze pod 
tym względem spisuje się 
oprawa dźwiękowa. 
Muzyka była jed¬ 
ną z mocniej¬ 
szych stron 
Mytha, tak 
też jest i tu¬ 
taj. Niezwy¬ 
kle nastrojo¬ 
we utwory 
zmieniają 
kontakt z grą 
w prawdziwą 
przygodę rodem 
z RPG. 

Czy Myth 2 jest 
grą, którą warto się zainte¬ 
resować? Z pewnością tak, 
choć, zaznaczam, że produkt 
ten jest bardzo podobny do 
swego poprzednika; tutaj też 
tkwi jego siła i słabość. Z jed¬ 
nej strony, czy warto zmieniać 
to, co już jest prawie idealne? 
Z drugiej natomiast, innowacje 
nie są bardzo znaczące i właś¬ 
ciwie stanowią w prostej linii 
kontynuację części pierwszej. 
Mimo wszystko, urzekła mnie 
umiejętnie budowana fabuła, 
niezwykle momentami po¬ 
dobna do tej z cyklu powieś¬ 
ciowego Glena Cooka pt. 
„Czarna kompania". Grę za¬ 
tem polecam wszystkim miłoś¬ 
nikom prawdziwej dark fanta¬ 
sy, którzy cenią sobie rozwój 
opowiadanej historii nie mniej, 
niż dowodzenie widowiskowy¬ 
mi bitwami. 

Piotr Bilski 
„Alien" 






Głodne wilki wtrqcajq swoje trzy grosze. 


Najciekawsze jednostki w Myth 2 


Warlocks - Potężni czarownicy o wyjątko¬ 
wo wrednym usposobieniu. W przypływie 
wyjątkowo złego humoru potrafią roznieść 
w pył nawet najpotężniejsze jednostki. 


i Stygijsry rycerze - Doborowa gwardia 
składająca się z ożywionych mroczną 
magią zbroi, wymachujących bojowymi 
toporami. 


Maulowie - Ogromne, brutalne bestie, 
których smród jest równie straszliwy jak 
ich umiejętności bojowe. 


Bezduszni - Zapewniają siłom mroku 
ogromną przewagę dzięki swej nieludz¬ 
kiej celności w rzucaniu włóczniami. 


Krasnoludzcy artylerzyści - Specjalne 
jednostki przedsiębiorczych krasnoludów 
wyposażone w przenośne moździerze. 

Berserkerzy - Dzicy górale uzbrojeni 
w ogromne miecze. Ruszą bez strachu na 
każdego wroga. 


Najemnicy - Zaprawieni w bojach wojow¬ 
nicy, którzy wyzbędą się wszelkich skru¬ 
pułów za odpowiednim wynagrodzeniem. 


Herońska gwardia - Osławieni gwardziści 
powrócili na pole chwały, by walczyć ku 
chwale swojego ukochanego władcy. 




remake 


remake 


remake 



































You're in łhe grmy now 

Do walki z wrogiem, oprócz 
przerośniętego kombinezonu o uni¬ 
wersalnym wymiarze XXXXL, 
posłuży Ci kilka pukawek. Wiele 
z nich występuje w innych grach, 
ale to co jest najciekawsze, to wy¬ 
rzutnia rakiet której działanie i wy¬ 
gląd lecących pocisków są typo¬ 
we dla mangowego świata (bo 
właśnie w nim dzieje się cała gra). 
Kilka pocisków, które odpalasz 
za jednym zamachem, lecą bez¬ 
trosko, prawie chaotycznie, nie 
zachowując prostego toru lotu, 
w końcu dopadają cel. Wygląda 
to dokładnie tak, jak w większoś¬ 
ci animowanych filmików z Da¬ 
lekiego Wschodu; po¬ 
tem zostaje tylko chmu¬ 
ra dymu, po której 
opadnięciu widać je¬ 
dynie wszędzie poroz¬ 
rzucane części meta¬ 
lowe, tudzież orga¬ 
niczne (czyli krew i po¬ 
urywane kończyny). 

Skoro już o isto¬ 
tach organicznych mo¬ 
wa, to jeśli napotkasz 
na swej drodze jakie¬ 
goś małego żołnierzy¬ 
ka wystarczy, że pod¬ 
biegniesz do niego, a on poszy¬ 
buje daleko w kierunku ściany i 
zostanie tam na dość długi czas 
(Street Soccer?). Nie pasuje w tym 
wszystkim jedynie sztywność, z ja¬ 
ką latają ciała kopniętych ludzi¬ 
ków. 

Gdy najdzie Cię ochota na 
spacer i wyjdziesz z metalowej 
skorupy, oczywiście nie będziesz 
mógł używać kilkutonowego uz¬ 
brojenia swego robota; wtedy 
dostajesz masę sprzętu odpowia¬ 
dającego Twoim gabarytom. 


Ciekawą rzeczą jest, popular¬ 
na ostatnio broń snajperska, dos¬ 
tępna zarówno dla robota, 
jak i człowieka. Do asor- 
tymentu dochodzi 
broń krótkiego za¬ 
sięgu: człowiek 
ma tylko mały 
scyzoryk do roz¬ 
bijania skrzyń z 
dodatkami, ale 
roboty, każdy z 
osobna, posiada¬ 
ją uzbrojenie ty¬ 
powe dla wschodnich 
sztuk walki. Wygląda to 
tak, jakby jedna puszka po¬ 
rywała się na drugą z otwie¬ 
raczem do konserw. 


Spluwa to dobry argument podczas konwersacji. 


Dla tych, co ze Wschodu 

Dla niektórych niestety, a dla 
innych stety - gra przesycona jest 
„mangowymi" klimatami. W in- 
tro wita Cię japońska piosenecz- 
ka, a przez całą grę towarzyszą 
Ci orientalne dźwięki, przepla¬ 
tane z muzyką końca XX wieku. 
Najbardziej charakterystyczne 
są jednak wielgachne roboty, ro¬ 
dem z japońskich komiksów, a tak¬ 
że panienki z wielkimi oczami i 
nosami stanowiącymi doskonałą 


J edna z bardziej kontrowersyjnych strzelanin FPP 
ostatniego półrocza, Blood 2, zaskakiwała dwo¬ 
ma elementami: ogromną ilością czerwonej cie¬ 
czy, tryskającej z uciętych głów i poderżniętych gar¬ 
deł oraz wyśmienitym enginem graficznym, opaten¬ 
towanym przez Monolith. Nie każdy z grających 
w Blood 2 zdawał sobie sprawę, że ten sam engine 
użyty został już wcześniej, w grze zgoła odmiennej 
od owej krwawej jatki - Shogo: Mobile Armor 
Division. 


konsekwencje: robot zamieniony 
w poduszkowiec będzie poruszał 
się szybciej niż za pomocą dwóch 
nóg, za to nogi przydają się, jeśli 
chcesz aby twój współczynnik 
zwrotności był większy. 

Z Blood 2, Shogo wspólny 
ma nie tylko engine, ale tak¬ 
że możliwość wyboru postaci, 
jaką będziesz przemierzać grę. 
Pod słowem „postać" nie kryje 
się tu jednak osoba, lecz ro¬ 
bot, do którego wsiądziesz 
- każdy z nich różni się wyglą¬ 
dem, a także szybkością i od¬ 
pornością. 


Co w trybach piszciy 

Shogo to gra FPP, z możli¬ 
wością obserwowania akcji w try¬ 
bie trzecioosobowym, który co 
prawda nie jest za bardzo przy¬ 
datny, ale za to bardzo efektow¬ 
ny. Większą część czasu przyj¬ 
dzie Ci tu spędzić w kabinie robo¬ 
ta bojowego; najciekawsze jest 
to, że roboty z Shogo zaraziły 
się pewną umiejętnością od Trans- 
formersów - chodzi tu o zmianę 
z postaci humanoidalnej w jakiś 
futurystyczny pojazd. Naturalnie, 
pociąga to za sobą odpowiednie 


X 
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RECENZJE 



ZALETY: _ 

+ przekonująca animacja 
postaci 

+ oryginalny engine 

WADY: _ 

- manga w 3D traci urok 


ilustrację twierdzenia Pita¬ 
gorasa. O ile rysowane posta¬ 
cie nie wyglądają źle, to prze¬ 
niesienie ich w trójwymiar nie 
zawsze wypada genialnie; 
chodzi tu głównie o głowy 
niektórych z nich - wyglądają 
jak walce, z nalepionymi ocza¬ 
mi i ustami. Błąd ów rekom¬ 
pensowany jest przez sposób, 
w jaki poruszają się huma- 
noidalne postacie. Muszę przyz¬ 
nać, że wygląda to bardzo re¬ 
alistycznie - przeciwnicy pa¬ 
dają na różne sposoby, 
wyginają się w kon¬ 
wulsjach bólu po 
trafieniu; znajdą 
się również osoby 
zupełnie neutral¬ 
ne, błagające o 
litość lub całkiem 
przyjazne - po¬ 
magające Ci parę 
razy na każdym po¬ 
ziomie. 

Przez cały czas szu¬ 
kałem analogii pomiędzy Bloo- 
dem 2, a Shogo: MAD . i w mo¬ 
im prywatnym rankingu gier 
ten pierwszy wypada o wiele 
lepiej. Nie znaczy to jednak, 
że o Shogo trzeba zapomnieć, 
przeciwnie - ów mangowy FPP 
jest swego rodzaju alternaty¬ 
wą dla tych, którym spodobał 
się nowy engine, ale za to nie 
przypadł do gustu mroczny kli¬ 
mat Blooda. Co istotne, gra 
ukaże się w polskiej wersji ję¬ 
zykowej. 

Szerszeń 



KOGO BIC? 



Szturmowe oddziały we wzmac¬ 
nianych pancerzach. Ciężki 
orzech do zgryzienia. 


SHOCK TROOPER 



CMLIANS 

Personel i oficerowie, którzy w za¬ 
leżności od tego po jakiej stronie 
się opowiadają, mogą Cię wspo¬ 
móc lub wszcząć alarm. 



ANDRA 5 


Standardowa maszyna, 
często spotykana w boju ze 
względu na jej tani koszt pro¬ 
dukcji. 



ANDRA 10 

Sprzęt o klasę lepszy 
od Andry 5, zdecydo¬ 
wanie bardziej wytrzy¬ 
mały od swej poprzedniczki. 



RUIN 150 

Potężny czołg bojo¬ 
wy używany najczęś¬ 
ciej do pacyfikacji tere¬ 
nów miejskich. 



UHLAN 

Dane na temat tego „pającz¬ 
ka" są ściśle tajne, choć 
fama głosi, że to sprzęt 
zniszczenia najwyższej klasy. 



TROOPER 


Lekko uzbro¬ 
jona piechota. 
Uporanie się 
z nimi to nie¬ 
wielki problem. 



RAKSHA 

Szybka i 
potężna 
maszyna, 
kierowana tyl¬ 
ko przez naj¬ 
lepszych. 




Opcja (ustom fombal ■ nicooraniczona liczba 
scenariuszy mail; pamictczmich. 

Możliwość gry dwuosobowej poprzez modem i 
połączenie szeregowe, gra w sieci i Online dla 
maksymalnie ID osób. 








































G dyby zapytać fanów przygodówek o najdłuższą w historii gier kompute¬ 
rowych serię reprezentującą tenże gatunek, bez wątpienia wymieniliby oni 
siedmioczęściową sagę King's Qvest, zapoczątkowaną w pierwszej 
połowie lat osiemdziesiątych przez Robertę Williams - współzałożycielkę firmy 
Sierra. Na temat King's Quest 8: Mlask of Eternity było głośno na długo 
przed ukazaniem się pierwszej wersji demonstracyjnej programu, a tuż przed 
premierą chyba wszyscy z radosnym podnieceniem czekali na najnowszą odsłonę 
królewskiego tasiemca, która miała zerwać z przygodówkowymi standardami 
i wprowadzić graczy w nową erę. 


Pierwsze wrażenia 

Jako wielki fan baśniowych 
King '5 Questów, niczym wygłod¬ 
niały wilk rzuciłem się na kopię 
gry, która trafiła do redakcji. 
Ku mojemu zaskoczeniu, po raz 
pierwszy w przypadku przy- 
godówki z tej serii nie spodobała 
mi się ona już od samego po- 
czqtku, tylko po to, by moje zda¬ 
nie na jej temat drastycznie uleg¬ 
ło zmianie na plus już po kilku 
godzinach gry. Działo się tak za¬ 
pewne ze względu na dość rady¬ 
kalne modyfikacje w enginie pro¬ 
gramu, które sprawiły, że przez 
długą chwilę zastanawiałem się, 
czy nie sklasyfikować King's 


Quest 8 jako zręcznościówki. 
Otóż przez znaczną część zaba¬ 
wy główny bohater skacze, wspi¬ 
na się, wywija toporkiem, mie¬ 
czem lub maczugą, po to by od 
czasu do czasu rozwiązać jakąś 
zagadkę. Po głębszym zastano¬ 
wieniu uznałem jednak, że na¬ 
cisk na „kombinowanie", zdoby¬ 
wanie informacji, przedmiotów 
i ich używanie jest zdecydowanie 
zbyt duży by wciągnąć King's 
Quest 8 w szeregi gier zręcznoś¬ 
ciowych. 

Również w przypadku fabuły 
Sierra zerwała ze schematem pre¬ 
zentowanym do tej pory w serii 
King's Quest, albowiem głów¬ 
nym bohaterem po raz pierwszy 


nie jest członek królewskiej rodzi¬ 
ny z Daventry, tylko zwykły miesz¬ 
kaniec wioski stojącej u podnóża 
zamku króla Grahama o imieniu 
Connor. Młodzieniec ów, dzięki 
zrządzeniu losu, jest jedynym 
mieszkańcem królestwa, który po 
rozbiciu się na kawałki Maski 
Wieczności nie zmienił się w ka¬ 
mień. W rezultacie na jego bar¬ 
kach spoczywa obowiązek zebra¬ 
nia pięciu kawałków artefaktu 
i uwolnienia spod wpływu złego 
czaru mieszkańców Daventry. 

Bajki dla doroiły<h 

Przez wiele lat kolejne części 
King's Questów pozostawały w 
konwencji baśniowej. Ze wszyst¬ 



ZALETY: _ 

+ ogromny świat 
+ klimatyczna muzyka 
WADY: _ 

- łatwe zagadki 

- zbyt duży nacisk na ele¬ 
menty zręcznościowe 


kich stron gracza otaczały elfy, 
jednorożce, wróżki, dzielni ryce¬ 
rze i przerysowane czarne cha¬ 
raktery. Teoretycznie wszystkie te 
elementy zostały zachowane w os¬ 
tatnim epizodzie, jednak wzbo¬ 
gacono je elementami grozy zde¬ 
cydowanie odbiegającymi od te¬ 
go, co uważane jest za „odpo¬ 
wiednie" dla dzieci, które jak do 
tej pory były jednym z głównych 
odbiorców serii. Nie należy się więc 
dziwić fruwającymi w powietrzu 
głowami obciętymi niecnym stwo¬ 
rom, czy wrogiem wypluwają¬ 
cym strumień krwi w trakcie ago¬ 
nii. Moim zdaniem grze wyszło to 
na dobre, ale dzie¬ 
sięciolatek 
po 



nocy 
pełnej 
koszmarów sen¬ 
nych może się ze mną nie zgodzić. 

Jakby mało było programistom 
zmieszania konwencji przygo- 
dówki ze zręcznościówką, do¬ 
rzucono do tego i tak wybucho¬ 
wego koktajlu podstawowe ele¬ 
menty RPG. Walcząc ze stwora- 























































RECENZJE 



mi i wypełniając kolejne zada¬ 
nia, Connor zdobywa doświad¬ 
czenie i awansuje na kolejne 
poziomy. W efekcie bohater co¬ 
raz lepiej posługuje się bronią, 
wzrasta też jego współczynnik 
obrony. Oprócz tego podczas gry 
występują różne rodzaje uzbro¬ 
jenia, pancerzy, a także cała ma¬ 
sa eliksirów o różnym, przeważ¬ 
nie leczniczym, zastosowaniu. 

Głównym zarzutem 
jaki postawiłbym King's 
Quest 8 jest zbyt nis¬ 
ki poziom skomp¬ 
likowania zaga¬ 
dek, jakie należy 
rozwikłać pod¬ 
czas gry. Więk¬ 
szość problemów 
wygląda mniej wię¬ 
cej tak: aby ściąć drze¬ 
wo i zablokować dopływ 
wody do młyna trzeba 
namierzyć siekierkę lub, odwo¬ 
łując się do innego przykładu, w 
celu zdobycia pierścienia bronią¬ 
cego Cię przed strażnikiem kra¬ 
iny umarłych, musisz przynieść 
trzy składniki (ich zlokalizowanie 
to fraszka) czarodziejowi. Zadania 
wymagające większego zaanga¬ 
żowania szarych komórek zda¬ 
rzają się niezwykle rzadko. Nie 
oznacza to jednak, że King's 
Quest 8 to gra dla początku¬ 
jących - ci zdecydowanie mogą 
się tu pogubić, ale weterani przy- 
godówkowych łamigłówek z pew¬ 
nością nie znajdą tu wyzwania 
na miarę swoich możliwości. 

Chłopcy malowani 

Od strony estetycznej naj¬ 
nowsze dzieło Sierry to po pros¬ 
tu majstersztyk. Przy najwięk¬ 
szych zbliżeniach można dos¬ 
trzec emocje odmalowujące się 
na twarzach postaci, wyłania¬ 


jące się z mroku potwory przy¬ 
prawią osoby o słabszych ner¬ 
wach o palpitację serca, a nie¬ 
którym wnętrzom i widokom 
wprost nie można się napatrzyć. 
Przy okazji warto wspomnieć 
o tym, że na świat można pa¬ 
trzeć z dwóch perspektyw: FPP 
i TPP. Jakby tego było mało, 
dźwięki i muzyka to arcydzieło, 
będące w stanie wprowadzić w 
odpowiedni nastrój największe¬ 
go sztywniaka. 

Pomimo tego, że jeśli chodzi 
o przygodówki zaliczam się 
raczej do grona konserwatystów, 
nie mogę nie polecić King's 
Quest8. Jednocześnie ostrzegam, 
że gra zawiera w sobie na tyle 
pokaźną ilość elementów zręcz¬ 
nościowych, że niektórych fanów 
serii może to dość poważnie zra¬ 
zić. Również łatwe zagadki do 
plusów nie należą, jednak ogrom¬ 
ny świat gry, a także moim 
zdaniem najlepsze jak do tej po¬ 
ry w tej serii fabuła i klimat spra¬ 
wiają, żę King's Quest 8 to gra, 
do której zdecydowanie warto 
zasiąść na dłuższe posiedzenie. 

Elektryczny 









POCZET KRÓLEWSKICH OUESTÓW 


KING'S QUEST IV: 
PERILS OF ROSELLA 


Król Graham leży na łożu śmier¬ 
ci, powalony ciężką chorobą. 
Księżniczka Rosella dzięki magii 
zaczarowanego lustra przenosi się 
do odległej krainy, w której rosną 
uzdrowić jej ojca. 


KING'S OUEST V: 
ABSENCE MAKES THE HEART 
GO YONDER! 


owoce mogące 


Cała rodzinka z Daventry została 
porwana przez złego czarownika, 
nota bene brata maga, który niegdyś 
więził Alexandra. Król Graham unikną 
rusza im na ratunek w towarzystwie gadającej sowy. 


n 


Książę Alexander rusza w 
morską podróż w poszukiwaniu ko¬ 
biety, którą dojrzał w magicznym lus¬ 
trze. Jako rozbitek trafia do egzoty¬ 
cznej krainy, gdzie przyjdzie mu się zmierzyć z minotaurem, a 
także zejść do samych bram piekieł. 


KING'S OUEST VII: 
PRINCELESS BRIDE 


Księżniczka Rosella oraz królowa 
Va!anice, zostają wciągnięte mag¬ 
icznym wirem do dziwnego świata, a 
tam rozdzielone. Jakby tego było 
mało, Rosellę zmieniono w paskudneę 

się jednak dobrze, a w dodatku córka króla Grahama znajduje 
wreszcie wybranka swego serca i wstępuje w związek małżeński. 


Pierwsza część sagi, stworzona 
przez Robertę Williams w 1984, 
opowiadała dzieje dzielnego rycerza 
Grahama z dworu Daventry, 
wysłanego przez swego króla na poszukiwanie trzech 
skradzionych skarbów krainy. Po wielu przygodach Graham 
odnalazł przedmioty i po śmierci sędziwego władcy został królem. 


Młody król Graham wyrusza na 
poszukiwanie pięknej damy uwięzio¬ 
nej w wieży, której wizerunek ukazał 
mu się w magicznym lustrze. Nadob¬ 
na białogłowa Valanice zostaje uratowana i cała przygoda 
kończy się ślubem. 


Młody Gwydion od wczesnego 
dzieciństwa służący złemu czarowni¬ 
kowi, ucieka od swego okrutnego 
pana, by po dotarciu do królestwa 
Daventry odkryć iż nazywa się Alexander i jest zaginionym synem 
królewskiej pary - Grahama i Yalanice. 
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iedy parę lat temu ukazała się pierwsza część WorttlS, w której drużyny 
uzbrojonych po zęby różowych robaczków strzelały do siebie do upadłego, 
świat graczy oszalał na punkcie wojowniczych robaków. Grały w to dzieci 
i dorośli, dziewczyny i wręcz przeciwnie, a atrakcją niejednej imprezy była roz¬ 
grywka w Worms w trybie multiplayer. Dziś, w momencie wydania Worms 
Armageddon, można stwierdzić, że tytułowe robale na stałe wpisały się do his¬ 
torii gier komputerowych. 


Tak jak w poprzednich częś¬ 
ciach Wormsów, celem gry jest 
wystrzelanie wszys¬ 
tkich członków dru¬ 
żyny przeciwnika. 

Starcia mogą się 
odbywać na zasa¬ 
dzie krótkiego po¬ 
jedynku z kom¬ 
puterem, death- 
matchu, w którym 
kilka wrogich sobie 
grup spotyka się na 
jednej planszy oraz 
w trybie misji, 
gdzie obowiązują 
specyficzne dla każdego zada¬ 
nia warunki osiągnięcia zwy¬ 
cięstwa. W przypadku tej ostat¬ 
niej opcji należy jednak uprzed¬ 
nio zakończyć trening, czyli na¬ 
uczyć się w określonym czasie 
posługiwać różnymi rodzajami 
sprzętu. Brzmi to prosto, jed¬ 
nakże jeśli zdarzy Ci się przy¬ 
padkiem wysadzić samego sie- 


ZALETY: 


bie (mi się udało), to choćbyś nie 
wiem którą część treningu zali- 


+ zabawne teksty po polsku 
+ ogromny arsenał rodem 
z kreskówek 

WADY: 


- źle rozwiązany tryb szkole¬ 
niowy 


czał, musisz wszystko zacząć od 
nowa. 

Jak to zwykle z Wormsami 
bywa, arsenał jakim dysponują 
wesołe maluchy należy do wy¬ 
jątkowo wyszukanych. Znaj¬ 
dziesz tu między innymi skunksy, 
które biegając po ekranie zatrują 
przeciwnika śmierdzącym ga¬ 
zem po to, by na końcu wy¬ 
buchnąć, tajemne ciosy karate, 
rakiety samonaprowadząjące, a 
także mego ulubieńca - kara¬ 
binek UZI. Jeśli to Ci nie wystar¬ 
cza, zawsze możesz zarządzić 
zrzut napalmu na dany teren. 
Oczywiście to tylko niewielki 
ułamek tego czym dysponują 
wojownicze robaki, a podczas 
bitwy ustawicznie spadają 


skrzynie z dodatkowym sprzę¬ 
tem. 

Największą frajdę 
sprawia opcja multi¬ 
player, dzięki której do 
czterech graczy naraz 
może urządzić „roba¬ 
czywe" piekło na jed¬ 
nej planszy. Każdy ma 
możliwość wykreowa¬ 
nia własnej drużyny 
i ustalenia dla niej uz¬ 
brojenia, a prawdziwi 
maniacy mogą się na¬ 
wet pokusić o stworze¬ 
nie własnego pola walki. 
Grafika Worms Armaged¬ 
don wywołała we mnie uczucie 
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Zręcznościowa 
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minimum: 


zalecane: 


producen 
wydawca: 
polski dystryb 

Team 17 
Microprose 
gj CD Projekt 

cena: 

155 zł 


niedosytu. Kreskówkowy styl gry 
prezentuje się przeciętnie, choć 
komiczne elementy zostały tu 
umiejętnie uwypuklone. Plusem 
jest nowy sposób prezentacji ro¬ 
baków, które są teraz duże i wy¬ 
raźne, dzięki czemu cały ekran 
zyskał na przejrzystości. Miłe zas¬ 
koczenie wywołał we mnie fakt 
nagrania polskich podkładów 
dla Wormsów; był on zaskocze¬ 
niem także dla polskiego dystry¬ 
butora gry, gdyż w lokalizacji 
Worms: Armageddon palce ma¬ 
czała... żona szefa Team 17, Pol¬ 
ka z pochodzenia. 

Pomimo swych wad estetycz¬ 
nych, Worms Armageddon to 
wciąż znakomita gra, która spo¬ 
doba się zarówno tym, którzy z 
sympatycznymi robaczkami nie 
mieli jeszcze do czynienia jak 
i weteranom poprzednich części. 
Jest to jedna z owych gier, która 
bazując na prostych założeniach, 
wywołuje w każdym (chyba z wy¬ 
jątkiem największych drętwusów) 
nieprzepartą chęć zabawy. Os¬ 
trzegam: do Worms Armageddon 
nie da się siąść „na chwilkę". 

Elektryczny 
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G ry z cyldu Odd World sq swego rodzaju ewenementem - na pierwszy rzut 
oka to prościutkie plaitormówki. I to platformówki jak najbardziej płaskie, co 
w dzisiejszych czasach, gdy wszystko sprzedawane jest w wersji 3D zakra¬ 
wa na kpinę. Jednak to jedynie pierwsze wrażenie, które bardzo szybko mija, za¬ 
stąpione przez maniakalną wręcz fascynację. Bo potęga gier z Abem w roli głównej 
nie leży w sztuczkach technicznych, lecz głównie w grywalności. 


Przesympatyczny stworek Abe, 
po uwolnieniu swoich rodaków z 
Rupture Farms w grze Abe's Oddy¬ 
see, znowu wpadł w tarapaty. Du¬ 
chy przodków zmuszają go do zlik¬ 
widowania kolejnej fabryki złych 
Glukkonów - gorzelni piwa Soul- 
Storm. Zadaniem Abe'a w Exoddus 
jest uwolnienie 300 pobratymców - 
Mudokonów z rzeczonego browa¬ 
ru. Nie jest to jednak zadanie łat¬ 
we, bowiem Mudokoni nie chodzą 
za Abem posłusz- 
nie jak psiaki; 
trzeba z nimi po¬ 
rozmawiać, po¬ 
cieszyć, postra¬ 
szyć lub też dać 
w twarz tym, któ¬ 
rzy nawdychali 
się gazu rozwe¬ 
selającego. 

Odpowied¬ 
nio umotywo¬ 
wani współple- 


ZAŁITY: 


- wymaga myślenia 

- duże urozmaicenie 
poziomów 

- bogaty wachlarz odzywek 
głównego bohatera 

WADY: _ 

- wtórna w stosunku do 
Abe's Oddysee 


mieńcy idą grzecznie za Abem aż 
do specjalnego teleportu, który eks¬ 
pediuje ich na wolność. Gorzej, gdy 
napotkany Mudokon jest niewido¬ 
my. Gdy każe mu się iść to owszem, 
idzie, ale zatrzymać go może je¬ 
dynie przepaść albo jakaś maszy¬ 
neria krusząco-miażdżąca, co oczy¬ 
wiście nie jest dla biedaka najprzy¬ 
jemniejsze. Słowem, niewidomi to 
zmora Abe'a - musi ciągle dyrygo¬ 
wać tymi nieszczęśnikami. 

Nie samym 
jednak uwalnia¬ 
niem Mudoko¬ 
nów Abe żyje. 
W mrocznych tu¬ 
nelach Glukkoń- 
skiego browaru 
czyhają na nie¬ 
go niezbyt przy¬ 
jemne urozmai¬ 
cenia. A to bom¬ 
ba (przy jej roz¬ 
brajaniu nie¬ 


zbędny jest refleks), a to sala pełna 
wielkich młotów, a to dziwaczna ko¬ 
lejka w postaci wielkiego zębatego 
koła miażdżąca wszystko po dro¬ 
dze (przy odrobinie sprytu Abe mo¬ 
że się nią nawet przejechać). 

Jest tego całe mnóstwo. 

Mieszkają tam też 
przeróżne, niezbyt 
przyjaźnie na¬ 
stawione stwo¬ 
ry, z reguły wy¬ 
posażone w po¬ 
kaźne zębiska 
lub broń palną. 

Abe natomiast 
ma dosyć ograni¬ 
czony arsenał. Właś¬ 
ciwie dysponuje jedy¬ 
nie, hmm, jakby to powie¬ 
dzieć, no więc: pierdnięciami. Tak, 
gaz wyprodukowany przez Abe'a 
jest jedną ze skuteczniejszych broni 
w grze. Nie będę komentował tego 
pomysłu, napiszę jedynie, że od¬ 
palenie takiej gazowej bomby trwa 


sporą chwilkę, co trochę obniża jej 
przydatność. 

Graficznie Abe's Exoddus jest 
bardzo dobre. Animacja postaci wy¬ 
konana została perfekcyjnie. Scena, 
w której grupka Mudokonów skra¬ 
da się na palcach obok śpiącego 
Sliga rozbawi każdego. Tak samo 
tła - wykonane są doskonale, choć 
czasami razi ich przytłaczająca 
mroczność lub nadmierne przesyce¬ 
nie kolorami. Muzyka już nie jest tak 
doskonała, ale nie da się jej określić 
jako marną. Razem z odgłosa¬ 
mi wydawanymi przez 
wszystkie stwory i ma¬ 
szynerie tworzy 
doskonały klimat 
złowrogiej krai¬ 
ny, w której 
biega fajtłapo- 
waty Abe. 

Oddworld: 
Abe's Exoddus 
to idealna zaba¬ 
wa na długie wie¬ 
czory (gra jest napraw¬ 
dę trudna). Jej jedyną wadą 
jest zbyt duże podobieństwo do swo¬ 
jego pierwowzoru - Abe's Oddysee. 
Ale jeśli nie grałeś w pierwszą część, 
to nie powinno Ci to przeszkadzać. 

Adam Gregrowicz 
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Collin McRae Ra 


R alf y Championship, International Rally Champion¬ 
ship, Sireamer Rally - to tytuły znane wszystkim fanom 
wyścigów rajdowych. Do ich grona dołącza zdecydowa¬ 
nie najlepsza jak na razie symulacja rajdu samochodowego: 
Collin McRae Rally. Jej producentem jest znana firma 
Codemasters, która swą karierę zaczynała od Micro 
Machines - gry czysto zręcznościowej, w której ścigało się 
samochodzikami widzianymi z góry. 


Collin Mc Rae to słynny kierowca \ 
rajdowy, nic zatem dziwnego, że \ 
w grze po pierwsze weźmiesz udział ] 
w rajdzie, po drugie - będzie to naj- j 
bardziej realistyczne doznanie ze ! 
wszystkich mu podobnych. Do Twej dys¬ 
pozycji udostępniono tory z ośmiu 
krajów: Nowej Zelandii, Grecji, Mon¬ 
te Carlo, Australii, Szwecji, Korsyki, 
Indonezji i Wielkiej Brytanii. Każda 
trasa podzielona jest na 6 etapów, 
zróżnicowanych bądź to warunkami 
pogodowymi, bądź porą dnia. Jak 
łatwo policzyć, razem daje to 48 od¬ 
cinków specjalnych. 


Każdy kraj to zupełnie coś inne¬ 
go. Śnieżna alpejska sceneria w Mo¬ 
naco, lodowe trasy w Szwecji, gó¬ 
rzysta Korsyka, czy niezwykła Grecja 
wywierają niezatarte wrażenie. Cze¬ 
mu akurat Grecja jest niezwykła? 

I Śpieszę z wyjaśnieniami. Otóż za- 
j pewne zdarzyło Ci się oglądać w te- 
1 lewizji kryterium mistrzów na Wys- 
i pach Kanaryjskich, do którego zapra- 
1 szani są najlepsi kierowcy świata. Za¬ 
wodnicy otrzymują identyczne auta 
i ścigają się parami na zapętlonym 
torze. Każdy z nich ma do przejecha¬ 
nia dwa okrążenia i zwycięzcę od 
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M S peletonu dzielą 

0 H ^ Ęf najczęściej ulam- 

■ M Wm ki sekund. Do te- 
go zawodnicy 
przez cały czas 
obserwują się nazwa jem, 
co dodaje jeszcze dresz¬ 
czyku emocji. Taki właśnie 
jest jeden odcinek rajdu 
Grecji o nazwie Super 
Special. Nie muszę chy¬ 
ba dodawać, że najlep¬ 
szy jest w on zwłaszcza 
trybie multiplayer. 

Chociaż we wszyst¬ 
kich uwzględnionych 
grze krajach rozgrywane są rze- 



Nie ma co ukrywać, że wszyst- j 
kie dobrze wykonane gry charak- j 
teryzują się bardzo dużymi wy- 1 
maganiami sprzętowymi. Tak jest 
i w tym przypadku. Dopiero Pen¬ 
tium 200Mhz i dobra karta gra- 
j liczna (najlepiej z akceleratorem), 
i zapewniają przyzwoitą rozryw- 
i kę. Co prawda nieco słabszy sprzęt 
I po wyłączaniu kilku szczegółów 
i też obsłuży grę, ale elekt będzie 
j znacznie gorszy. Ogółem, opra¬ 


wa graliczna jest rewelacyjna, 
a sam rajd możesz oglądać na 
kilka sposobów: z kamery umiesz¬ 
czonej za samochodem, na przed- 


czywiste wyścigi, to same trasy 
są wymyślone przez autorów. 

Szkoda, że nie odwzorowano ich j 
zgodnie z rzeczywistością, jak ma j 
to miejsce choćby we wszystkich j 
grach Formuły 1. No, ale trasy 1 
trasami, ważniejsze, czym się moż- j 
na na nich pościgać. Tutaj auto- j 
rzy gry stanęli na wysokości za- 1 
dania, oddając w Twoje ręce: j 
Subaru Impreza WRC, Mitsubishi 1 
Lancer E4, Forda Escort WRC, 
Toyotę Corolla WRC, Renault 
Megane Maxi, Seata Ibiza Kit 
Car Evo4, VW Golfa GT1 Kit Car j 
oraz Skodę Felicia Kit Car. Każ- j 
dy z samochodów można do- j 
stosować do indywidualnych I 
upodobań, zmieniając np. usta- j 
wienia skrzyni biegów, hamul- 1 
ców czy zawieszenia. Oprócz te- j 
go każde z aut prowadzi się zu- j 
pełnie inaczej - na przykład, Toyo- j 
ta mniej rzuca tyłem i łatwiej się \ 
ją prowadzi, Skoda zaś trzyma 
się lepiej nawierzchni. Najlep- j 
szym rozwiązaniem jest jednak 1 


Latający Szkot 


nim zderzaku, bądź z wnętrza 
samochodu. Dodatkowo po każ¬ 
dym przejechanym etapie mo- 
obejrzeć 
powtórkę z kil¬ 
kunastu kamer. 

Wygląda to le¬ 
piej, niż telewi¬ 
zyjna relacja. 

Na koniec 
i słów kilka o try- 
j bach gry. Jako 
j niedoświadczo- 
ki er owca 


+ bardzo wysoki poziom 
realizmu 

+ duży wybór samochodów 
+ kilka odmiennych trybów 
rozgrywki 

WADY: 


Collin McRae, przezy¬ 
wany przez swoich kole¬ 
gów z torów wyścigo¬ 
wych „Latającym Szko¬ 
tem", to jedna z najsław¬ 
niejszych postaci samo¬ 
chodowych rajdów. Wy¬ 
grał wiele znaczących 
imprez - w tym między 
innymi RAC Rally w 1997 
z Nicky Gristem jako 
pilotem. Na zdjęciu wi¬ 
dać ich samochód na os¬ 
tatnim wirażu kolejnego 
wygranego wyścigu. 


ny 

powinieneś za¬ 
cząć od Rally 
School - szkół¬ 
ki z prawdzi- 


- nieistniejące w rzeczywis¬ 
tości trasy 

- poziom trudności przeras¬ 
tający możliwości 
początkujących graczy 



i wego zdarzenia. Przed Tobą trzy 
1 kursy, zapoznanie się z podsta- 
j wowymi technikami jazdy oraz 
i ze swoim samochodem. 1 tu cie- 
j kawostka: kurs kończy się egza- 
\ mineml Jeśli przez niego prze- 
j brniesz, to możesz spróbować 
i swych sił w Time Trial, czy jeź- 
1 dzie na czas. Później pozostaje 
i już Rally, czyli nic innego jak 
\ Single Race. W obydwu mo¬ 
żesz się ścigać w pojedynkę 
bądź dwie osoby - wówczas 
do wyboru masz podzielony 
ekran, modem bądź na grę 
na przemian. No i w końcu 
I pozostaje tryb Champion- 
ship: w nim rozpoczynasz 
samotną walkę, w której nie 
ma żadnych przeciwników, 
zamiast tego widzisz tylko 
: jaką pozycję aktualnie zaj- 


Ralły jest zde¬ 
cydowanie naj¬ 
lepszą grą sy¬ 
mulującą wyści¬ 
gi rajdowe ze 
wszystkich do¬ 
tychczas wyda¬ 
nych. Grafika i mu¬ 
zyka stojąca na 
wysokim pozio¬ 
mie, perfekcyjnie I 
odwzorowany rea¬ 
lizm gry, możli¬ 
wość gry w dwie 


osoby, w tym także na podzie¬ 
lonym ekranie to jest to, co ty¬ 
grysy lubią najbardziej. Polecam. 


Arkadiusz Matczyński 
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Ś wiat przyszłości poddany działaniu promieni 
ultrafioletowych to miefsce akcji Powers lide 
zwariowanych i jedynych w swoim rodzaju 
wyścigów samochodowych rozgrywających się 
na... maśle. Wiem, brzmi to zaskakująco, żeby 
nie powiedzieć głupio, ale tak właśnie gra się 
w Powerslide - jest to nieustająca jazda w po¬ 
ślizgu, który tylko czasami można nazwać kon¬ 
trolowanym. Te ekstremalne warunki są tłem dla j 
zmagań futurystycznych, wykonanych w iście i 
madmaxowym stylu pojazdów - takich z wielkimi | 
kołami, zardzewiałą karoserią i łuszczącą się j 
farbą. 


Ów nastrój ultrafioletowej 
j dekadencji widoczny jest także w 
i scenerii torów, na których bę¬ 
dziesz się ścigał. Zobaczysz za- 
i sypane przez piasek miasto, opusz- j 
j czoną kopalnię, świecącą neo- j 
i nami Utopię i zniszczoną tamę, j 
j której wyprofilowana ściana zos- j 
j tała stworzona z myślą o wyści- j 
j gach samochodowych. W sumie f 
j czeka na Ciebie osiem tras, acz- 
i kolwiek podobnie jak w innych 
grach tego typu, na początku 
masz dostęp tylko do kilku z nich i 


(słownie trzech). Wstęp na po¬ 
zostałe uzyskasz dopiero w mia- 
j r ? wygrywania kolejnych mist- 
j rzostw. 

Od strony wizualnej Power- 
j slide jest jedną z najlepszych 
I gier, w jakie ostatnio grałem. Posz- 
( czególne tory zachwycają zmie- 
i niającymi się jak w kalejdosko¬ 
pie krajobrazami, zaś tekstury 
tworzące wszystkie obiekty mogą 
pod względem „ostrości" wyko¬ 
nania równać się z tymi, jakie 
zaprezentował Unreal. Z kolei 


Dethkarz 


P omysł łączenia szybkich wyścigów ze strzelaniną był 
przez twórców gier wykorzystywany wielokrotnie. 
Pomimo tego nadal raz na jakiś czas pojawiają się 
takie tytuły jak Dethkarz, w których umiejętność łupnięcia 
w przeciwnika tak, żeby bolało jest często ważniejsza niż 
zręczne sterowanie wozem. 


Ścigać w Dethkarz można się 
na cztery sposoby, wziąć udział 
w mistrzostwach, bądź pojedyn¬ 
czym wyścigu, podjąć 
próbę bicia rekor¬ 
du czasowego lub po¬ 
walczyć po sieci. 

W każdym przypad¬ 
ku możesz wybrać 
trasę z jednej z lo¬ 
kacji, ustalić rodzaj 
samochodu, jakirr 
będziesz kierował luł 
koncern, który zas 
ponsoruje Cię w mi; 
trzostwach. Potei 
pozostaje już tyli* 
ruszyć na tor, gdz 
będzie się tocz> 
bezpardonowa walka na śmierć 
i życie. 


W trakcie jazdy masz możli¬ 
wość ostrzeliwania przeciwników, 
spychania ich z toru, a także, jeśli 


sypać za sobą miny. Istotna oka- 1 
żuje się tu taktyka jazdy, gdyż i 
niejednokrotnie lepiej jest wystar¬ 
tować wozem wolniejszym, ale 
opancerzonym i obładowanym 
i sprzętem zniszczenia, niż szybkim 
1 „golcem", jako że ten pierwszy \ 

1 może okazać się jedynym kończą- j 
j cym wyścig. 

Błyskawicznie przesuwające j 
1 się futurystyczne tła, pokręcone to- i 
ry oświetlone cudacznymi neona- j 
mi i bolidy balansujące na kra- 1 
idziach ramp składa- j 
się na wcale przy- i 
mną oprawę graficz- j 
ą. Nie jest to co praw- 1 
a cudo, ale do specy- j 
cznego klimatu Deth- 1 
arz wszystko pasuje tu 
ak ulał. 

Dethkarz to jedna z 
owych gier, w które j 
przyjemnie bawi się \ 
pierwsze parę godzin, j 
ale z czasem stają się 
one monotonne. Różnice 
pomiędzy poszczegól¬ 
nymi samochodami są mi- 
zebrałeś odpowiednie bonusy, po- nimalne, a ciągłe strzelanie do- 
słać w cudzy wóz rakietę lub wy- okoła w pewnym momencie zaczy¬ 


na męczyć. Nie da się ukryć, że 
tego rodzaju gra najbardziej roz¬ 
kręca się przy multiplayerze i jedy¬ 
nie dla tego celu warto ją zakupić. 

Elektryczny 


ZALETY 


ostre strzelanie 
t- futurystyczne tory wyścigowe I 
WADY. _ 

- małe zróżnicowanie 
pojazdów 
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RECENZJE 


dźwięk, acz również 
na dobrym, poziomie, zach¬ 
wycić może już tylko 
miłośników rytmicznego łup- 
łup i ludzi, których zgrzyt 
metalu szorującego o skałę 
przyprawia o gęsią 
skórkę. 

To, co tak naprawdę przy¬ 
ciąga do gry, a w końcowym re¬ 
zultacie niestety także wprowa¬ 
dza w stan permanentnej frustracji, 
to wspomniana wcześniej jazda 
po maśle. Początkowo bawisz się 


świetnie, zadowolony z nowo 
nabytej umiejętności wchodzenia 
i wychodzenia z zakrętów w po¬ 
ślizgu. Potem tory robią się coraz j się na powierzchni pozbawionej 
trudniejsze i Twój ślizgający się j siły tarcia, jakoś mnie nie intere- 


wyjściem jest zatem 
nauka torów „na pa¬ 
mięć" tudzież modlit¬ 
wa, by w czasie jazdy 
ktoś nie zepchnął Cię z 
trasy. Powiem krótko: 
jest to bez sensu. Gdy 
kupuję grę, to chcę się 
dobrze bawić. Podziwianie en- 
gine'u, który aż do bólu symulu¬ 
je ruch obiektów poruszających 


i su je. Podobnie zresztą przedsta¬ 
wia się mój stosunek do sterowa¬ 
nych przez komputer zawodników, 
którym błędy praktycznie nie zda¬ 
rzają się. W rezultacie przez 90% 
czasu gry to oni, a nie ja znajdo¬ 
wali się na cze- 


po torze bolid coraz trudniej 
utrzymać jest w ryzach. 

Konkurencja następu¬ 
je Ci na pięty, dener¬ 
wujesz się coraz bar¬ 
dziej i chcąc nie chcąc 
zaczynasz robić błę- j 
dy. Problem polega na j le wyścigu, co 
ym, iż jakiekolwiek j skutecznie psu- 
)otknięcie oznacza tu I ło mi humor, 
ałkowitą porażkę. 
anim Twój bolid z 
owrotem ustawi się 
3 trasie mijają wieki, 
dystans dzielący Cię j 

I czołówki jest pra- j go miejsca w mistrzostwach Po 


Na koniec 
[ zagadka. Jak 
wygląda na¬ 
groda za zaję¬ 
cie pierwsze- 


e niemożliwy do j w erslide. Pomyśl. Promienie ul- 
robienia. Jedynym i trafioletowe, wszystko co 


ZALETY: 

+ urozmaicona sceneria 
torów 

WADY. _ 

- jazda w ciągłym poślizgi 

- nieomylni przeciwnicy 


mmm 


TEST DRIYl 4x4 2 


■ ■ arzy się Tobie ostra jazda bez trzymania? Jeśli tak, to j 
■Ml wyobraź sobie sytuację, w której masz potężny 1 
Iwlterenowy samochód wraz z panienką, która aż się 
prosi o to, żebyś się przed nią popisał. Myślisz sobie: 
„żaden problem...". Chwila, jak to żaden problem? Przecież 
nie stać Ciebie nawet na malucha, a co dopiero na terenowy 
furgon (że o pannie nie wspomnę). Z pomocą przyjdzie Ci fir¬ 
ma ftuolade ze swoim produktem Test Drfae 4x4 2. 


stawia się zupeł¬ 
nie inaczej - jest 
urzekająca pod 
każdym wzglę¬ 
dem, a tak przy 
i tym dynamiczna, 
i że nawet zdy- 
\ chający ping- 
1 win by pofru- 
j nąl. Niewiele 
i zresztą go¬ 
rzej wypada¬ 
ją odgłosy 


Sam na sam z programem: 
różnorodne trasy terenowe, masa 
odjazdowych samochodów - raj 
dla maniaka bezdroży. Twoja mi¬ 
sja polega na zali¬ 
czeniu wszystkich 
punktów kontrol¬ 
nych i oczywiście 
na osiągnięciu me¬ 
ty, najlepiej na 
pierwszej pozy¬ 
cji. Trasy, po któ- 


tyczonych dróg nie sprawia zbyt j wydawane 
wielu kłopotów, a to dzięki temu, iż I przez pojazdy i ich otoczenie. W 
zostały skonstruowane w prosty spo- ; sumie w TD 4x4 2 gra sięprzyzwoi- 


producent: 
wydawca: jiz 


polski dystrybutor 


dza 


Piotr Orcholski 


Hi 

ZALETY: 


B!W 


+ dynamiczne tło muzyczne 
+ szczegółowo odw¬ 
zorowane tereny 

WADY: 


mała ilość tras 


rych będziesz się uganiał, od- j 
znaczają się sporym zróżnicowa- ' 
niem: mnóstwo zakrętów, uroz- 
maiceń w rodzaju rzek, pagórków, 
drzew czy innych błotnych bajor. 
Mimo tego, pokonanie każdej z wy- 


sób i nie pozwalają się zgubić. 

TestDrive4x42 


graficznie (tło, j 
plener, ogólny wy¬ 
strój) prezentuje 
średnią klasę eu¬ 
ropejską. Nie jest 
niczym nadzwy¬ 
czajnym 


cie, dopóki nie obejrzy się wszyst¬ 
kich tras; potem zabawa zaczyna 
się nudzić. No chyba, że kochasz 
przepastne bezdroża - wówczas 
ta gra została stworzona dla 
i Ciebie. Tylko gdzie, do diaska, te 
\ panienki? 

czaki 


zaskakuje żadnymi nowin¬ 
kami czy majstersztyka¬ 
mi. Jeżeli nato¬ 
miast chodzi 
i o muzykę, to 
i sprawa przed- 
































































Viper Racing, jak nietrudno 
zgadnąć, to wyścigi samochodów 
tytułowej marki Viper. Gra jest 
zarazem symulatorem i zręcznoś- 
ciówką, a to za sprawą opcji poz¬ 
walającą grać w trybie zręcznoś¬ 
ciowym i symulacji; dla niezde¬ 
cydowanych pozostaje jeszcze 
tryb wyśrodkowany. 

Różnica jest taka, 
że w przypadku sy¬ 
mulacji musisz skła¬ 
dać częstsze wizyty 
w wirtualnym gara¬ 
żu. Jest to miejsce, 
w którym programiści 
oddali Ci do dyspozycji mo¬ 
żliwości konfiguracji auta. Na¬ 
leżą do nich między innymi do- i 
konywanie zmian aerodynamiki, 
podwozia oraz nacisku hamul¬ 
ców. Jeśli szczegółowo zagłębisz 
się w ten element gry i poeks- 
perymentujesz w ustawieniach, 
osiągniesz z pewnością lepsze 
wyniki - w końcu trasa, trasie nie¬ 
równa. Możesz także zabawić 


D odge Vipery sq jednymi z najbardziej po¬ 
żądanych samochodów na świecie. Czemu 
więc sobie takiego nie kupić - przecież to 
takie proste, wystarczy iść do sklepu, zamówić 
i jak towar dojdzie... a tak, zapłacić. No właś¬ 
nie, tylko niewielu może sobie pozwolić na ten 
luksus, ale zagrać w Viper Racing, może każdy, 
kto ma w miarę szybki komputer. 


się we własnoręczne malo¬ 
wanie wozu, a potem oglą¬ 
dać efekt swojego dzieła po 
potężnej kraksie; karoseria 
wygląda wtedy jak zwinięta 
gazeta. 

Skoro już wiesz czym 
dane ci będzie po- 


to omó¬ 
wić trasy. 

Od razu trzeba 
powiedzieć, że nie jest to żadna 
rozpusta kolorów rodem z NFS3. 
Tutaj wszystko jest spokojne - ka- 
1 mienne mosty, zabytkowe latarnie, 
i zamki, sielankowa wieś ze stodo¬ 


łą, białymi, drewnia¬ 
nymi płotkami i jezior¬ 
kiem. Takie podejście do i 
sprawy może zniechęcić ludzi, I 
którzy za dobrą grę uznają tę i 
posiadającą jak najwięcej dyna¬ 
micznych świateł i tego typu ba¬ 
jery - tu tego nie ma ja przynaj¬ 
mniej nie w nadmiarze), na czym 
zyskuje zarówno dynamika, 
jak i realizm odwzorowania 
terenu. 

Viper Racing jest j 
przede wszystkim grą dla I 
ludzi lubujących się w pod- 1 
rasowywaniu wozu, znajdą 
oni tu bowiem wszystko co 
ich interesuje - od ABS'u aż 
po spojler. Gracze hołdu¬ 
jący zręcznościówkom po¬ 
winni też zasmakować tej ; 
frajdy, bowiem jest to prak- j 
tycznie tworzenie wozu od I 
podstaw. Poza tym - fajnie 
jest sobie pojeździć zgrab¬ 
nym, szybkim samochodem 
i posłuchać rozkosznego po¬ 
mruku ośmiocylindrowe- 


go silnika pod chromowaną 
maską. 

Szerszeń 


ZALETY, 

+ możliwość konfiguracji 
mechanizmów samochodu 
+ edytor karoserii 
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- mało 
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grafi- 
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producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 








































twój, przegrasz - H 
próbuj jeszcze ■ 
raz. Pojazdy jako E 
takie nie mają Ij 
uzbrojenia, do- n 
j piero porozrzuca- 1 
j ne po trasie po- 1 
j wer up'y dają mo- 1 
j żliwość wyżycia l 
i się na konkuren- | 
i j tach. Do dyspo- 
I j zycji oddano bu- 
ł. j merangi, pociski 
I i (zwykłe i napro- 
| j wadzane), szereg 
j min oraz bombę 




81: 1|: (I 


czasową. W tej ostatniej nie | się łatające talerze, a z głośni- 
: byłoby nic nadzwyczajnego, 1 ków płynie muzyka a'la „The 

rręcznościówek zahaczających o temat gier i 9dyby ni ® siposób *'f * W i ■'***» zapakowane 

° | używa: otoz, jeśli złapiesz takie j jest w estetyczną oprawę gra- 

wyścigowych jest dużo, ale ile jest takich, j cudo, masz kilka sekund do I ficzną, wypełnioną po brzegi 


iw których kierujesz wozem wyglądającym 
jak słoń, lew czy skorpion ? Chyba tylko ta jedna. 

Instalując grę miałem nieod- \ 
parte uczucie, że będzie to coś i 
w stylu opisywanego niedawno 1 
Wreckin Crew - mała grywał- \ 
ność i jajcarski klimat podkręco- \ 
ny do granicy absurdu i grotes- j 
ki. Na szczęście myliłem się. Sa¬ 
mochody, jakie możesz wybrać 
przypominają swoim wygląd< 
zwierzęta, co więcej - zachowu¬ 
ją „parametry" swoich zwierzę¬ 
cych odpowiedników, słoń jest 
wolny, ale bardziej stabilny 
i mniej czuły na uderzenia, skór- \ tras otrzymujesz szansę na 
pion szybki, za to bardziej po- 1 ukryty dotąd wózek - tak, tylko 
datny na wywrotki. j szansę ponieważ będziesz mu- 

Po zajęciu pierwszego miejs- 1 siał się z nim zmierzyć, jeden na 
ca w wyścigu, oprócz nowych j jednego. Wygrasz - wózek jest 


eksplozji i aby jej uniknąć, mu¬ 
sisz wrzucić bombkę komuś in- j 
nemu. Twój przeciwnik może Ci j 
ją oddać z powrotem i tak w 1 
' ółko, aż ko- ! 
nuś wybuchnie 1 
tad głową. Po¬ 
za tym poja¬ 
wia - się kilka 
dodatków nie 
mających zna¬ 
czenia ołen- j 
sywnego, jak i 
dopalacze lub i 
tarcza. i 

Na szcze- \ 
golną uwagę 
zasługują trasy, na jakich toczą 
się zmagania zwierzopojazdów. 

Po pierwsze są bardzo, ale to 
bardzo kolorowe i pełne szcze¬ 
gółów. Jadąc w kanionie wi- j 
^'z szkielety dino- j 
rów wystające ze ! 
in skalnych, kiedy j 
psz się pod wodą, j 
asz zatopione bu- | 
wie Atlantydy, a eg- ! 
tyczne wyspy da- 
:q okazję do jazdy u 
ylotu wulkanu. Po 
rugie, wyścig rozgry- 
'a się przy różnych 
/arunkach pogodo- 


Inia (dzień, zachód 1 | 
słońca i noc). Po trze- 1 
każda trasa ma 1 
osobną oprawę muzy- j 
czną, co najlepiej wy¬ 
pada kiedy ścigasz się j 
po bazie wojskowej, 

nrl-rio \A/C7QnTia i inr\C7n 


efektami świetlnymi, zaś same 
trasy mimo, że nie są długie spra¬ 
wiają wrażenie monumentalności. 

S.C.A.R.S to kawał dobrej 
roboty - sprawny engine graficz- 
i ny, dobra muzyka pasująca do 
j klimatu danej trasy i przyzwoita 
j grywalność, gwarantują dobrą 
j zabawę. Mimo, że jest to czystej 
i krwi zręcznościówka, polecam 
ją także tym, którzy uwielbiają 
rygorystyczne symulacje wyści¬ 
gów, czasem bowiem warto za¬ 
nurzyć się w świecie, w którym 
prawa fizyki są „lekko" przekrę- 
1 cone. 

Szerszeń 
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+ szybki engine 
imponująca kolory; 
tras 

WADY. 
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RECENZJE 


C lhoć firma Papyrus jako pierwsza przeniosła j 
na ekrany komputerów wyścigi J^ascar i mo- j 
cno przy swoim obstaje, to wygląda na to, iż 
tym razem musi ustąpić pola gigantowi w dzie- j 
dżinie symulacji rozmaitych dyscyplin sportu - 


Elettronit Arts. Oto bowiem w serii EA Sporfs, 
znanej głównie dzięki serio m FIFA i NBA, poja¬ 
wia się gra Nastar Revołufion. 


łącznie z nazwiskami kierow¬ 
ców, ich wynikami z poprzed- j 
nich sezonów, a nawet malunka- j 
mi na samochodach. Doskonale j 
opracowano także wirtualny ga- j 
raź, gdzie możesz dokonywać j 
j zmian w ustawieniach wybra- i 
i nego pojazdu, poczynając od i 
j ciśnienia powietrza w oponach, j 
j poprzez nacisk osi i siłę hamul- i 
j ców, na przełożeniach skrzyni j 
! biegów kończąc. Naturalnie, j 
manipulowanie tymi elementami j pierwszy, ale by mieć szansę na 
nie stanowi jedynie sztuki dla j zwycięstwo, każdy wyścig powi- 
sztuki, lecz ma wydatny wpływ j nieneś ukończyć w czołówce, 
na osiągi samochodu i pozwala j Rozpoznanie toru pozwala rów- 
przystosować go do poszczegól- j nież na odkrycie miejsc, gdzie 
nych tras. j najczęściej zdarzają się haram - 

Choć uganianie się w kółko j bole i unikanie sytuacji niebez- 


Jak na produkt software'o- 
wego giganta przystało, Na- 
scar z EA uderza rozmachem 
wykonania, mnogością detali 
i maksymalną zgodnością 
z rzeczywistością. Zasada roz¬ 
grywania wyścigów jest oczy- I 


wiście taka sama, jak w Nascar 
1999 z Papyrusu, diabeł jak 
zwykle jednak siedzi w szcze- : 
gółach, a tych w produkcie EA j 
znajdziesz mnóstwo. W pro- j 
gramie uwzględniono na/no w- f 
sze dane na temat wyścigów, j 


j po owalnym torze może wyda- j piecznych; w Nascar Revolution 
i wać się rozrywką mało urozma- j bardzo łatwo uszkodzić samo- 
f iconą, to jednak pamiętać na- j chód, a kraksy zdarzają się do- 
I leży, iż zestaw tras jest bardzo j słownie co kilka minut, 
j bogaty i do każdej należy po- j Jeśli nie lubisz grzebać się 
Ś dejść w odmienny sposób, wyra- I w smarze, a realistyczne działa- 
biając sobie odpowiednią tech- j nie siły odśrodkowej na łuku nie 
nikę jazdy. Jest to szczególnie is- ! jest tym, co pasjonuje Cię naj- 
totne w przypadku rozgrywek j bardziej, możesz bawić się 
ligowych, a zwłaszcza sezonu I w Nascar w trybie Arcade, 
mistrzowskiego, gdzie nie za w- j bądź dowolnie zdefiniować po- 
sze musisz dojechać do mety i ziom realizmu, wyłączając część 




Nastar Rgting 1 999 jdition 


W yścigi Nascar zawsze wzbudzały wielkie emocje: stado ryczących 
maszyn, tyleż samo głodnych sukcesu kierowców i pełne trybuny dopin- 
gujących ich fanów. Wszystko ta jednak wyłącznie w Stanach i 
Zjednoczonych - czy kto widział Nascar w Polsce? Chyba tyłko w Eurosporcie, 1 
| co jest raczej Średnio wciągającą rozrywką, bo któż wytrzyma godzinę przed 
ekranem telewizora, obserwując jak kilkadziesiąt samochodów jeazie po 
zamkniętym torze, wyprzedzając się raz po raz. 


zmieniona. 


Nascar Racing 99 może po¬ 
szczycić się wysokim realizmem 
jazdy. Samochody różnych 


Zalety 


schematyczna grafika 
korzysta tylko z 3Dfx 


No, ale co innego jeśli mo¬ 
żna zasiąść przed ekranem mo¬ 
nitora i samemu spróbować. 

1 chyba tylko ten fakt ma szansę 
wpłynąć na ewentualne zaintere¬ 
sowanie grą. Nascar 99 to już i 
kolejna edycja gry Nascar, która j 
po Nascar i Nascar 2, zagościła 1 
na naszym rynku. Najnowsza j 
wersja programu pełnymi j 
garściami czerpie z po- i 
przednich części. Oznacza 
to, że gra jest typowym sy¬ 
mulatorem samochodów 
biorących udział w wyści¬ 
gach Nascar, w których 
utrzymuje się wysoki 
poziom trudności; co wię¬ 
cej, jeśli interesujesz się 


tym sportem, to z 
pewnością zauwa¬ 
żysz prawdziwe na¬ 
zwiska kierowców. 

Oprócz tego wszystkie 
tory, samochody a nawet 
umieszczone na nich re¬ 
klamy są zgodne z rze¬ 
czywistością. Jedyną po¬ 
ważną innowacją w sto- 
i sunku do poprzednich edy- 
1 cji Nascar jest tu wpro¬ 
wadzenie wyścigów pół- 
ciężarówek - jeździ się 
wtedy nieco inaczej, niż 
zwykłymi samochodami, 
ale idea zabawy pozostaje nie- 


rozbudowany „tuning" 
samochodu 

+■ wyścigi półciężarówek 

WADY 
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istotnego znaczenia, ale 1 
jeśli chcesz nawiązać wal- j 
kę z najlepszymi, musisz 1 
spędzić trochę czasu w ga- j 
rażu. To zresztą standard j 
w szanujących się wyści- i 
gach - miłośnicy majster- 1 
kowania mogliby się wszak I 
poczuć obrażeni, gdyby 
nie dano im możliwoś¬ 
ci pogmerania przy usta¬ 
wieniu spojlerów, nacisku 
hamulców, czy dopasowa¬ 


nia ilości zatankowanego paliwa i 
do długości trasy. 

Efektom dźwiękowym towa- i 
rzyszącym każdemu wyścigowi, 
nie można nic zarzucić. Niestety 
nie da się tego powiedzieć o 
[ grafice. W zasadzie, nie zmie- 
j niła się ona na lepsze w porów- 
j naniu z poprzednią wersją gry - 
j ba, jest niemal identyczna, jak w 
pierwszym Nascar Racing, choć 
oczywiście korzysta ze wspoma¬ 
gania 3D. 


Podsumowanie będzie krót¬ 
kie. Jeśli lubisz zamknięte tory, 
długie okrążenia, siedzenie prze¬ 
ciwnikowi na ogonie i w odpo¬ 
wiednim momencie wyprzedze¬ 
nie górą lub dołem toru, to jest to 
coś dla Ciebie. Jeśli jednak 
wolisz gry nieco bardziej uroz¬ 
maicone, to polecam raczej coś 
w stylu Colin McRae. 

Arkadiusz Matczyński 


marek zachowują się nieco ina¬ 
czej. W poślizg wpada się bar¬ 
dzo łatwo (chyba, że włączysz 
opcję wspomagania wchodzenia 
w zakręty), na zakrętach zaś 
wyraźnie czuć siłę odśrodkową. 
Musisz także uważać na 
gdyż każda z nich powoduj 1 
czuwalne uszkodzenia, w : 
zku z którymi niezbędny 
się okazać zjazd do boksu. 

Wybierając samochód, ma: 
szansę dowolnie go zmody 
kować. Wydawać by się 
że nie będzie to miało aż t 


ZALETY 


+ dokładne modele samocno 
dó w 

+ możliwość regulowania 
realizmu 

WADY: 


wysokie wymagania sprzę 
towe 


efektów. Wbrew po¬ 
zorom, gra nie staje 
się wtedy łatwiejsza 
(a przynajmniej nie¬ 
wiele), gdyż kompu¬ 
terowi przeciwnicy 
to wygi nie lada i 
trudno im dorównać 
bez długotrwałego j 
treningu. j 

Tym, co stanowi j 
> sile dzieła Electro- : 


potem samochody majestatycz¬ 
nie ruszają, a na ekranie poja¬ 
wiają się dane kolejnych kie¬ 
rowców, okraszane przez spra¬ 
wozdawcę odpowiednim ko¬ 
mentarzem. Sam j owej muzyki 
wyścig przedstawia j 
się nie mniej imponu- j 
ją co: szczegółowo j 


nic Arts, jest wspomniany wcześ¬ 
niej rozmach, widoczny od 
pierwszych chwil wyścigu. 


wykonane maszyny 
mkną przed siebie, j nia poziomu rea- 
sypiąc iskrami przy j lizmu sprawia, że 
zderzeniach bądź gu- j tytuł ten ma szan- 
liąc blachy w przy- j sę znaleźć więk- 
)adku poważniejszych j sze gro no odbior- 
szkodzeń. Ty możesz j ców niż Nascar 
bserwować wszystko j 1999, choć trady- 
ądź z zewnątrz swe- j cjonaliści zapew- 
3 pojazdu, bądź też j ne pozostaną przy 
* środka, przy czym j dziele wytwórni 
w ile ten drugi tryb j Papyrus. 
jest bardziej realistyczny, to j 
widok z zewnątrz zapewnia I 
więcej doznań estetycznych. I 


N a s c a 
Revolution tc 

produkt w ni¬ 
czym nie 
pujący konku¬ 
rentowi ze sta¬ 
jni Papyrusu, 
a rzekłbym nawet, że pod niek¬ 
tórymi względami go przewyż¬ 
szający. Wyśmienita grafika 
cieszy oko, z głośników dobie¬ 
gają rytmiczne dźwięki rock- 
ostrymi solówka- j 
mi Steviego Ray Va ughna, a ca- j 
łość komentowana jest przez j 
specjalistę od Nascar. Moż- j 
liwość dowolnego konfigurowa- • 


ManJAk 
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Superbi 


rld Championshi 


|K., ; niczo; pierwszy oteruje l ■ .g 

Bp i możliwość gry w klasycz- l 

nie możesz sobie poz- 

, I sze błędy podczas pro- 

_GZIC mo | wadzenia maszyny - w prze- i jako całość pr 
- SObie lub 1 ciwnym wypadku będziesz i tle konkuren 
jednak, że 1 dość często lądować na glebie j dobrze. Jeże 
l nie lada 1 i tracić cenne sekundy. ! ochotę poczu< 

jazdy nie 1 Sam wyścig prezentuje się \ moc wielokor 
2 \ nadzwyczaj okazale. Nie dość, j pod ręką aku 

/ ' i że Twoi przeciwnicy są na- j masz, Super 
j prawdę zadziorni, to do tego 1 Ciebie - z p 
ale nie każdy ! dochodzi jeszcze bardzo rea- | zawiedziesz, 
n standardem j listyczne zachowanie samego j 
uwalić. Dostęp- 1 kierowcy. Przykładowo, w j 

I nych jest kilka j celu zachowania równowagi j j fl| 
rodzajów j balansuje on nogami, żeby jjj^RpfpBp 
rozgrywania j zrównoważyć . środek cięż- j«Bn]fjMfl| 


Jak do tej pory wiele firm 
takich jak Microsoft czy 
Electronic Arts, starało się 
zaspokoić wy¬ 
magania nie¬ 
doszłych kie¬ 
rowców jed¬ 
nośladów z 
silnikami. Te¬ 
raz do ich 
grona dołą¬ 
cza firma Mi- 
lestone, za 


+ naturalne zachowanie 
motocyklisty 

+ niezwykle wysoki poziom 
realizmu 

WADY: 


producent 


wydawca: 
polski dystrybutor 


I PÓWih m bhp, m oda 
r-nwj spieo- 300 Km/h 


Symulacyjna 



































Ancient Conquest to strategia czasu MM 
rzeczywistego, umieszczona 
w realiach starożytnej Grecji 
Wybierz się do Kolchidy 
w niebezpieczną wyprawę 
po Złote Runo. 

Skorzystaj z pomocy Herkulesa, Odyseusza 
i innych herosów w walce z harpiami, 
cyklopami, minotaurami oraz innymi potworami 
z Mitologii Greckiej. 


1 5 misji; w kampam. 

1 3 typów budynków. 

10 typów statków i okrętów. 

siecio4#J. 

3 poziomy .intwligęjuji pizeciwnikow 


graczy; w qw. 
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cena: 155 zł 


tf 

AAAAik 


V i V V 

A A A A A 


AłA aa m 


producent: 
wydawca: "mW 
polski dystrybutor 


F rancuska firma Silmarils znana jest przede wszystkim starszym gra¬ 
czom (zwłaszcza posiadaczom Amig), którzy niegdyś zachwycali się 
seriq Ishar, a wcześniej grq Crystals ot Arborea. Po dwóch lata mil¬ 
czenia grupa ta wraca na rynek swoim najnowszym dziełem pt. Asghan 
czyli tombiakiem w klimatach RPG 


Jak sięgam pamięcią, Sil¬ 
marils zawsze cechowało to, iż 
gry tego teamu posiadały opra¬ 
wę audiowizualną na najwyż¬ 
szym poziomie. Tak było nieg¬ 
dyś, tak też jest i w tym przy¬ 
padku. Asghan, mówiąc oględ¬ 
nie, to pod tym względem praw¬ 
dziwa perełka. I mam tu na my¬ 
śli tak jakość tekstur, jak i wy¬ 
gląd postaci, krajobrazy, archi¬ 
tekturę poziomów. Wszystko to 
z grubsza wygląda olśniewają¬ 
co i odsądzą swoją konkurencję 
o całą klasę, stawiając grę poś¬ 
ród najlepszych. Inna sprawa, 
że po bliższym przyjrzeniu się 
nie wszystko jest tutaj takie dos¬ 
konałe. Niby gra 3D, ale kiedy 
niechcący kame¬ 
ra zapoda widok 
niestandardowy, 
okazuje się, że 
sporo tu elemen¬ 
tów płaskich jak 
kartka papieru, że 
wspomnę o kwia¬ 
tach, drzewach, 
płomieniach. Wy¬ 
gląda to oczywiś¬ 
cie groteskowo 
i kompletnie bu¬ 
rzy misternie zbu¬ 
dowany nastrój, 
ale szczerze mó¬ 
wiąc, żaden chy¬ 
ba tombiak nie był pod tym 
względem doskonały (Lara na 
przykład lubiła „wtapiać się" 


w ścianę). W przypadku Asgha- 
na jest to o tyle usprawiedliwio¬ 
ne, że autorzy gry dali naprawdę 
duże możliwości 
sterowania pos¬ 
tacią (większe niż 
Larą, np. wspina¬ 
nie się po linie), 
a także różne 
punkty ustawie¬ 
nia kamery (teo¬ 
retycznie z każ¬ 
dego miejsca sfe¬ 
ry wokół postaci). 

Co do samej 
zabawy, to w 
Asghana (imię 
tytułowego bo¬ 
hatera) gra się 


ale w końcu jest to gra zręcz¬ 
nościowa, a nie logiczna. Nie¬ 
zbyt też fortunnym wydaje się 


łatwo i przyjemnie. Moim zda¬ 
niem nawet za łatwo, bo 70% 
akcji to pojedynki z wrogami, 


nadmierne wyko¬ 
rzystanie elemen¬ 
tu skoku (łatwo 
zatkać się, że tak 
powiem, na pro¬ 
stym zadaniu po¬ 
konania jakiejś 
przepaści - zwła¬ 
szcza w pierw¬ 
szym etapie gry) 
i gdyby nie łatwo 
dostępne sejwy, 
byłoby z graczem 
krucho. Ciekawe 
natomiast wydaje 
się użycie czegoś 
takiego jak plecak, w którym 
oprócz broni i napojów le¬ 
czących (czyli standardowego 


yyposażenia w stosunku do 
romb Raidera), można także 
natknąć się na magiczny scroll. 
Co więcej, główny bohater, 
oprócz miecza, może także 
używać łuku (wówczas widok 
przełącza się na FPP) oraz za¬ 
klęć magicznych (to z czasem). 
Dodając do tego odnajdywane 
papirusy-listy, a także spoty¬ 
kane po drodze postacie, które 
znacząco posuwają fabułę na¬ 
przód, daje w rezultacie cie¬ 
kawy efekt - dzieło 
może nie wybitne, 
ale na pewno po¬ 
wyżej przeciętnej. 
Owszem, można 
mieć pretensję do 
ludzi z Silmarlis, 
że z każdym kolej¬ 
nym produktem ob¬ 
niżają loty, prze¬ 
chodząc od gier 
RPG coraz bar¬ 
dziej do zwykłych 
zręcznościówek, 
ale w końcu to nie 
nam decydować, 
co kto powinien w 
życiu robić. Moim zdaniem 
Asghan jest trzecim najlep¬ 
szym tombiakiem po Tomb Rai- 
derze i Hereticu 2, w jaki przy¬ 
szło mi grać. I o to chyba właś¬ 
nie chodzi. 

Hazard 


ZALETY: 


mm 


świetna oprawa audiowizu¬ 
alna (zwłaszcza graficzna) 
+ duży zakres działań boha¬ 
tera 

+ łatwa obsługa 

WADY: 


zbytnia prostota fabuły 






















































C zołgi towarzyszą ludziom na polach bitew od niedawna: pierwszy został użyty w 
bitwie pod Sommą w 1916 r. przez Anglików. Wtedy szczytem osiągnięcia były 
gąsienice, dzięki którym można było dotrzeć prawie wszędzie. Thllltder Brigade 
to gra traktująca o czołgach, z tą różnicą, że tu czołg porusza się jak poduszkowiec. 


Historia jaka została wep¬ 
chnięta w realia gry jest dosyć 
trywialna. Oto bowiem zaistniał 
konflikt pomiędzy Paktem Ziem¬ 
skim i jego dawnymi koloniami. 
Doszło więc do wojny, której roz¬ 
strzygnięcie będzie po części 
Twoim udziałem. Zwycięstwo za¬ 
wdzięczać będziesz umiejętnemu 
posługiwaniu się uzbrojeniem, 
którego nie jest dużo, a przy tym 
jest mało skuteczne. Występuje 
ono w postaci działka elektrycz¬ 
nego i plazmowego, min, rakiet 
oraz pocisków naprowadzanych 
na cel. Do tego zbioru dochodzi 
dodatkowo znacznik laserowy, 
umożliwiający naprowadzenie 
na cel rakiet ziemia-ziemia. Jeśli 
zawiodą Cię umiejętności, mo¬ 
żesz liczyć na kumpli z brygady 
- szkoda tylko, że wydawanie im 
rozkazów jest ograniczone do 
czterech komend. Czasami zda¬ 
rza się nawet, że lwią część za¬ 
dania odwalą za Ciebie oni, choć 
nie jest to dobra metoda, o ile 



chcesz mieć kilka medali na swo¬ 
im koncie; otrzymujesz je za 
punkty zdobyte w walce - im więk¬ 
sza skuteczność, tym cięższy me¬ 
dal. 

Nie tylko ro¬ 
dzajów uzbroje¬ 
nia, lecz tak¬ 
że jednostek 
bojowych i 
budynków 
jest mało, 
co z całą 
pewnoś¬ 
cią nie sta¬ 
nowi zalety 
gry: fakt, że 
jest tylko zręcz- 
nościówka nie zna¬ 
czy, że można zapom¬ 
nieć o różnorodności. Na szczęś¬ 
cie teren, po którym się poruszasz 
jest dość zróżnicowany, co częś¬ 
ciowo rekompensuje niedobór 
jednostek. Zbudowany jest on na 
podobnej zasadzie jak w Com- 
manche, tylko że tu jest bardziej 


pofalowany. Kolory, jakimi po¬ 
wleczono voxele dobrane zostały 
prześlicznie: podczas szybkiej 
jazdy ma się wrażenie, jakby 
mknęło się po łuku tęczy. 
Jedynie próba stwo¬ 
rzenia wody za 
pomocą tego 
systemu nie 
wypadła 
tak impo¬ 
nująco - ta 
część kraj- 
obrazu 
wcale nie 
wygląda tak, 
jak powinna. 
Co ciekawe 
gra nie korzysta z 
dopalaczy graficznych, 
a to oznacza, że będziesz mu¬ 
siał zdać się na resztę swojego 
sprzętu, czyli procesor, kartę gra¬ 
ficzną i pamięć. Co gorsza, wy¬ 
magania podane przez produ¬ 
centa na pudełku nijak się mają 
do rzeczywistości. Według niego 


RECENZJE 



zalecany jest Pentium 200, a na 
moim AMD 333 Mhz gra haczy- 
ła się niemiłosiernie przy większej 
ilości szczegółów. Innymi słowy, 
bez rakiety pod blachą, ani rusz. 

Na zakończenie mogę powie¬ 
dzieć, że to co prezentuje gra nie 
jest genialne. Misje są zwykłą 
rutyną, bez większych fajerwerków, 
małe szanse ratunku daje wbu¬ 
dowany edytor misji, za pomocą 
którego możesz przedłużyć za¬ 
bawę o parę godzin, ale tylko 
o tyle, nic ponadto. Złym posunię¬ 
ciem jest na pewno użycie engi- 
ne'u nie wykorzystującego dobro¬ 
dziejstw akceleratorów. W sumie, 
mogło być lepiej, a jest po pros¬ 
tu przeciętnie. 

Szerszeń 



ZALETY: _ 

+ przyjemna muzyka 
+ zróżnicowanie terenu 
+ dobrze dobrana paleta 
kolorów 

WADY: _ 

- brak obsługi 
akceleratorów 3D 

- wolny engine 












































S zarpiesz nerwowo drążkiem w lewo, maszyna z pewnym oporem, 
jakby od niechcenia, wykonuje Twoje polecenie, teraz w górę, następ¬ 
nie w prawo, silnik krztusi się na wysokich obrotach. Oglądasz się za 
siebie, Fokker nadal siedzi Ci na ogonie. Strzela... Pociski iwą płócienne 
poszycie Twego Camela, jeszcze jeden zwrot. Teraz Ty masz go w kółku 
celownika, otwierasz ogień ze swoich karabinów... 


Jest rok 1914, wybuchła Wiel¬ 
ka Wojna, a Ty zostałeś jednym 
z tych śmiałków, którzy ruszajq 
na podbój przestworzy, w latach 
gdy lotnictwo stawiało jeszcze małe 
kroczki. Możesz opowiedzieć się 
po jednej ze stron: Ententy - lata¬ 
jąc jako Anglik, Francuz lub Ame¬ 
rykanin, albo po stronie państw 
centralnych jako pilot niemiecki. 
Do dyspozycji dostajesz jeden 
z kilkunastu samolotów, po czym 
wybierasz czy weźmiesz udział 
w jakiejś konkretnej kampanii, czy 
też wykonasz pojedyncze zada¬ 
nie. Potem zostaje już tylko wsko¬ 
czyć do kokpitu, złapać wolant 
- i huzia na wroga! 

Podczas misji w krzyżu Two¬ 
jego celownika pojawią się naj¬ 
różniejsze cele. Mogą to być sa¬ 
moloty, czołgi i ciężarówki, bu¬ 
dynki i zakłady przemysłowe, po¬ 
ciągi, stanowiska ogniowe prze¬ 
ciwnika, balony zaporowe i wiele, 


ZALETY: 


wiele innych. Świat gry jest ogrom¬ 
ny i przebogaty. Program oferuje 
także edytor misji, a dla praw¬ 
dziwych asów, dla których kom¬ 
puter nie stanowi żadnego 
wyzwania, istnieje możli¬ 
wość gry z żywym przeciw¬ 
nikiem - a nawet z kilkoma 
naraz - przez internet. 

Grafika, zwłaszcza przy 
wsparciu akceleratora 3D, 
robi naprawdę dobre wra¬ 
żenie: chmury, efekty świetlne, 
dym, czy też same samoloty 
- wszystko to zostało wyko¬ 
nane z imponującą dbałością 
o szczegóły. Fala uderzeniowa 


teresują swoim autentyzmem. Lot 
pod słońce może spowodować 
chwilowe oślepienie, co w pojedynku 
powietrznym 


+ dokładnie wykonane 
obiekty 3D 

+ bogactwo różnorodnych 
dźwięków 

+ obecność wszystkich słynnych 
samolotów początku wieku 

WADY: 


trudności z dokładnym 
celowaniem 


po eksplozji bomby, 
czy też obłoczki flaku - obrony 
przeciwlotniczej - na pewno zain- 


Symulacyjna 
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ininium: 


entium 133, 32 MB RAM, 
SVGA, CD-ROM x2, Windows 95 

Pentium 233, 48 MB RAM, 
akcelerator 30 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutoi 


Sierra 

Sierra 

Optimus 




nie należy do rzeczy naj¬ 
przyjemniejszych, w momencie 
gdy pociski przeciwnika urywają 
skrzydła, statecznik, bądź zapa¬ 


lają silnik. Nieco gorzej wyglą¬ 
dają jedynie pojazdy naziemne 
oglądane z bliska: są nieco zbyt 
toporne, ale można to przeboleć 
- wszak w samolocie przede wszyst¬ 
kim patrzy się w niebo, nie w glebę. 

Nie mniej realistycznie przed¬ 
stawia się strona dźwiękowa pro¬ 
gramu. Ponury, jednostajny war¬ 
kot silnika nagle przeradza się 
w wycie, by w chwilę później za¬ 
cząć „kaszleć" i ksztusić się. Lot 
na wysokich obrotach, kilka skom¬ 
plikowanych ewolucji i silnik prze¬ 
staje pracować, by po chwili (jeśli 
przedtem nie rozbijesz się 
o ziemię) triumfalnie zary- 
czeć na pełnej mocy. Gdy 
zbliżasz się do miasta 
wyją syreny alarmowe, 
odzywa się artyleria prze¬ 
ciwlotnicza, obok grzmią 
motory innych aeropla¬ 
nów, słychać gwizd spa¬ 
dających bomb; wszyst¬ 
ko to razem wzięte two¬ 
rzy specyficzny i zara¬ 
zem przekonujący nas¬ 
trój podczas ataku. 

Reasumując, Red Baron 3D 
jest grą przyjemną, ale jeśli nie 
jesteś miłośnikiem podniebnych 
walk w wydaniu jedno-, dwu-, lub 
trójpłatowców może Ci się ona 
szybko znudzić. Bez rakiet na pod¬ 
czerwień, komputera pokładowe¬ 
go, a nawet bez spadochronu, 
Fokkerem lata sie o wiele trud¬ 
niej, niż nowoczesnym myśliwcem, 
za to zwieńczony sukcesem po¬ 
wietrzny pojedynek daje znacz¬ 
nie więcej satysfakcji. W sumie, 
rzekłbym iż jest to gra dla ryce¬ 
rzy przestworzy, natomiast 
pasjonaci nowoczesnych syste¬ 
mów radarowych i wyszukanych 
układów naprowadzania, raczej 
się przy niej nie ubawią. 

Diaz 


SGK 3/99 
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H oratlt 2, długo oczekiwana gra akcji firmy Kavan Software, czeka już na 
graczy w sklepach. Zapewne zastanawiasz się, czy jest ona lepsza od pro¬ 
duktów konkurencji: Half-Life'a, Pyłu, czy chociażby Quake'a 2. Cóż, po 
pierwsze jest od nich inna, gdyż Raven dokonał czegoś doprawdy heretyckiego. 



Na pytanie: „co to jest Ultra 
Fighters?", odpowiedziałbym: „za¬ 
gmatwana fabuła, która może 
przyciągać gracza i cała reszta, 
która najprawdopodobniej go 
od niej odrzuci". 

Grając w tę grę, ma się nie¬ 
odparte wrażenie, że są ludzie, 
którzy nie wykorzystują dobro¬ 
dziejstw dzisiejszej 
techniki - istnieją 
przecież dopalacze 
graficzne, „ememik- 
sy" i szybkie procesory. 

Wystarczy z tego sko¬ 
rzystać, połączyć z cie¬ 
kawym pomysłem - i prze¬ 
bój gwarantowany. 

Ultra Fighters pokazuje, 
że można też zrobić 
odwrotnie: słaba grafika 
i średnia grywalność to 
na pewno nie to, co ty¬ 
grysy lubią najbardziej. 

Ultra Fighters przedstawia 
historię domniemanej wojny mię¬ 
dzy Stanami Zjednoczonymi Ame¬ 
ryk, a niejakim Imperium Zindo. 
Owe imperium to po prostu Chi¬ 
ny, które po wojnie światowej 


zwiększyły swoją pozycję, przy 
okazji podbijając pobliskie kraje. 
Stany Zjednoczone zmieniły swój 
ustrój oraz rolę rządu, co dopro¬ 
wadziło do sprywatyzowania in¬ 
stytucji państwa. W prostej linii 
spowodowało to utworzenia ma¬ 
łych armii-klanów, któ¬ 


rych członkowie 
byli wynajmowani do uciszania 
konfliktów. Potem na Wyspach 
Salomona wynaleziono wysoko¬ 
energetyczny minerał - termoduks. 
Jak łatwo się domyśleć, to właś¬ 
nie o niego toczy się spór, do któ¬ 
rego zostałeś wynajęty Ty, jako 


jeden z członków grupy najem¬ 
ników. 

Legenda całkiem ciekawa, 
ale dalszy rozwój wypadków już 
nie. Od swoich zleceniodawców 
otrzymujesz zadania typowe dla 
większości symulatorów lotni¬ 
czych. Pod płaszczykiem 
ochrony tego czy tamtego 
i przelotu z punktu A do B, 
kryje się najczęściej has¬ 
ło: „zrób co masz zrobić i 
zniszcz przy okazji wszyst¬ 
kich sługusów Imperium 
Zindo". Jako najemni¬ 
kowi, zależy Ci na jak 
największym wzroście 
cyferek na Twoim koncie, 
w związku z czym w Two¬ 
im interesie leży, aby 
posłać jak najwięcej 
ludzi Zindo do świata 
zmarłych. Co ciekawe, tak proste 
czynności jak nieautomatyczne 
lądowanie są również premio¬ 
wane dodatkowym zastrzykiem 
gotówki. Zarobioną kasę wyda¬ 
jesz na coraz lepsze uzbrojenie 
i maszyny bojowe. Szkoda tylko, 
że samoloty pomalowane są tak 



ZALETY: _ 

+ intrygujące wprowadzenie 
fabularne 

WADY: _ 

- monotonia krajobrazu 

- małe zróżnicowanie uzbro¬ 
jenia 


jakby miały brać udział w zawo¬ 
dach lotniczych, a nie regularnej 
bitwie. Jednostki Zindo przynaj¬ 
mniej mają wymalowane smoki, 
ale Twoje myśliwce to prawdziwa 
groteska. 

Gwóźdź, młotek i cały zes¬ 
taw stolarski do trumny progra¬ 
mu stanowi jego oprawa graficz¬ 
na. Tereny to nieomal wyłącznie 
kwadratowe bryły obłożone tek¬ 
sturami. To fakt, tekstury są nie¬ 
złe, ale oglądanie tych samych 
po przeleceniu kilku mil to już 
przesada. Czasem tylko tu i tam 
wyskoczy jakaś baza, miasto czy 
inne budowle, co i tak nie popra¬ 
wia sytuacji, bo wszystkie są do 
siebie podobne. Aż chce się za¬ 
krzyknąć: panowie przecież sta¬ 
ry Gunship 2000 był o wiele lep¬ 
szy - co rusz jakieś krzaki, reklamy, 
domy, a kiedy to było wydane! 

Szerszeń 






























































Na całym świecie 
sn myśliwiec nie 
może się poszczycić po¬ 
dobną skutecznością pod¬ 
czas misji, jak również du¬ 
żym zróżnicowaniem zas¬ 
tosowań na polach walki, co 
F-16 Falcon. Samolot ten często używany jest przez 
USAF do testowania nowych rodzajów broni, a ONZ 
stosuje je do kontroli stref zakazów lotów w okolicach 
Iraku. Już wkrótce pierwsze F-16 znaleźć się mają 
również w wyposażeniu naszych sił lotniczych. 


ŻELAZNY ORZEŁ 


RECENZJE :v 


V 

X. 


W ielbiciele powietrznych walk, drżyjcie z rozkoszy, bo oto na 
waszych wyświetlaczach HUD pojawiła się nie lada gratka: dwie 
osobne gry w cenie jednej, czyli MiG-29 Fultrum i F-16 Mulłi- 
role Fighter. Niezłe rozwiązanie, tym bardziej, iż oba samoloty należą do 
czołówki światowego lotnictwa wojskowego. 


na pełnym ciqgu może zacząć 
przegrzewać się jeden z dwóch 
silników, co w najlepszym wy¬ 
padku skończy się na jego wyłą¬ 
czeniu. 

Każda z maszyn ma kamu¬ 
flaż odpowiedni do teatru dzia¬ 
łań, własne parametry bojowe, uz¬ 
brojenie i metodę walki. W ogó¬ 
le, grafika z użyciem wspoma¬ 
gania sprzętowego 3D jest wyko¬ 
nana dosyć starannie. Zadba¬ 
no także o drobne acz istotne 
szczegóły - na przykład, lecące¬ 
go na dopalaczach MiGa-27 lub 
Su-27 widać już z daleka po kłę¬ 
bach spalin. Nie gorzej przedsta¬ 
wia się oprawa dźwiękowa pro¬ 
gramu. Po ustawieniu opcji rosyjs- 
kojęzycznej, wszystkie komunika¬ 
ty i meldunki będą podawane 
w języku Puszkina; wprawdzie 


f-16 Hflultirole Fighter 
■vs. MiG-29 Fulcrum 


F-16 w pełnej chwole. 


Spokojny lot w zimowej scenerii. 


Pierwszy krok w chmurach 

Zarówno 29-tka jak, i 1 ó-tka 
reprezentują tę samą klasę ma¬ 
szyn myśliwsko-wielozadanio 
wych. Fakt ten wykorzystała 
firma Novalogic, wydając 
oba symulatory, na tym 
samym engine. Oz¬ 
nacza to, że grafika, 
dźwięk i model lotu 
są identyczne w przy¬ 
padku obu maszyn, 
a różnice ograniczają 
się do sfery wizualnej 


niemal taka sama, więc prze- 
, siadka z jednego samolotu na 
drugi nie powinna być dużym 
kłopotem. 


Obojętnie który z płatowców 
wybrałeś, do wyboru masz poje¬ 
dynczą misję lub kampanię. 


Ważną rzeczą, bez której współ¬ 
czesny symulator nie miałby pra¬ 
wa bytu, jest możliwość gry w 


trybie multiplayer. I tu ciekawost¬ 
ka: przy wykorzystaniu internetu 
może grać ze sobą jednocześnie 
do 128 graczy! Drugą dobrą wia¬ 
domością jest fakt, iż istnieje 
własny edytor misji. Można 
w nim określić teren, nad 
którym będą toczyły się 
potyczki i wyznaczyć 
cele misji dla poszcze¬ 
gólnych samolotów. 

MiG-29 Fulcrum 


Fulcrum to wspaniała 
maszyna o wielkich mo¬ 
żliwościach manewrowych. 
Niedoświadczonemu pilotowi 
sprawi nieco problemów, jed¬ 
nak później, gdy dojdziesz do 
wprawy w pilotażu, potrafi się 
odwdzięczyć. Spartański kokpit 
ze śladowymi elementami elek¬ 
troniki może wystraszyć swoją 
surowością, jednak rozmieszcze¬ 
nie przyrządów jest dokładnym 
odwzorowaniem oryginału. Tak¬ 
że do wyglądu zewnętrznego 
myśliwca nie można się przy¬ 
czepić; nieco gorzej jest z real¬ 
izmem, choć przy tworzeniu gry 
brał udział rosyjski pilot obla¬ 
tywacz Jurij Prichodkow. Nie jest 
jednak tragicznie - ogólny model 
aerodynamiczny płatowca został 
pod wieloma względami nienaj- 
gorzej odzwierciedlony, podob¬ 
nie rzecz się ma z działaniem 
urządzeń pokładowych. Na przy¬ 
kład, podczas długotrwałego lotu 
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ich akcent jest wyraźnie jankeski, 
ale można to znieść. Poza tym 
praca silnika, eksplozje i świst 
przelatujqcych rakiet brzmią 
dokładnie tak, jak powinny i nie 
budzą większych zastrzeżeń. 

F-16 Multirole Fighter 

Zupełnie inny samolot niż 
jego konkurent, choć zbliżony 
pod względem wartości bojowej. 
Dzięki zaawansowanej technice i 
komputeryzacji, prowadzi się go 
niemal jak po sznurku. Tutaj tak¬ 
że wiernie odwzorowana została 
tablica przyrządów, dzięki cze¬ 
mu wszystkie radary i systemy 
naprowadzania wyglądają jak 
prawdziwe - a co ważniejsze, 
działają jak w rzeczywistości. 

Przy tworzeniu tego symula¬ 
tora pomagał John A. Fergione 


główny pilot oblatywacz 
projektu F 16 w zakładach 
Lockheed Martin. Efekt jest 
taki, jak w przypadku 
MiG-29: ogólny model lotu 
został odzwierciedlony w 
stopniu dotatecznym, uw¬ 
zględniono natomiast mnós¬ 
two rozmaitych szczegółów, 
związanych z zachowanim 
- się myśliwca w powietrzu. 
Dobrym przykładem jest 
moment w którym pozbę¬ 
dziesz się bomb - wówczas 
Twój samolot podskoczy w 
górę o kilka metrów, uwol¬ 
niony od wielotonowego 
I ciężaru. Jeśli natomiast uży- 
.. jesz tylko uzbrojenia znaj¬ 
dującego się na jednym skrzydle, 
Twoja „szesnastka" przechyli się 
na bardziej obciążony płat. 


W SKRÓCIE 


+ dwie gry w cenie jednej 
+ duża ilość misji 
+ możliwość toczenia 
sieciowych batalii 

I WADY: _ 

niezbyt realistyczny model 
lotu 

| - prawie niezawodne 
uzbrojenie 


Tak grafika, jak i oprawa 
dźwiękowa, prezentują się przyz¬ 
woicie - identycznie, jak w przy¬ 
padku MiG 29 Fulcrum. Nic w 
tym zresztą dziwnego, skoro oba 


CZERWONY SOKOŁ 


Pierwszy MiG został opracowany na zlecenie sa¬ 
mego Józefa Stalina w 1940 roku. Najdoskonalsza jak 
na razie wersja myśliwca - MiG-29 Fulcrum - pojawiła 
się w 1984 r., a obecnie używana jest przez wojska na 
całym świecie, w tym także przez polską armię. Piloci 
cenią MiG-a 29 przede wszystkim za jego niebywałą 


i znakomity laserowy system na- 



mierzani 
celów, dzięki 
którym maszyna ta 
przewyższa zdolnoś' 
ciami bojowymi wiele 
konstrukcji zachód 
nich. 


programy zostały oparte na tym 
samym enginie. 

MiG 29 Fulcrum i F-16 
Multirole Fighter to doskona¬ 
ła oferta dla miłośników pod¬ 
niebnych potyczek przy użyciu 
współczesnych systemów uzbro¬ 
jenia. Należy jednak pamiętać, 
że z realizmem symulacji różnie 
tu bywa, w związku z czym 
wykonywanie niektórych skomp¬ 
likowanych akrobacji może się 
skończyć w sposób zgoła nie¬ 
przewidziany. Jeśli jednak cenisz 
sobie przede wszystkim walkę, a 
stuprocentowa zgodność z rze¬ 
czywistością jest dla Ciebie 
sprawą drugorzędną, na pewno 
nieźle się przy tych grach uba¬ 
wisz, zwłaszcza że oferują one 
wiele zróżnicowanych misji, co 
powinno zapewnić przynajmniej 


kilkadziesiąt godzin przedniej 
rozrywki. 


Symulacyjna 
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PC Pentium 166, 16 MB RAM 
CD-ROM x4, SVGA. Windows 95 

Pentium 200, 32 MB RAM 
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K roczące roboty to ulubiony temat wielu twórców gier komputerowych 
- poczynając od starego Walkera na poczciwą Amigę, przez 
MethWarrior, na Heavy Gear kończąc. Po ów pomysł sięgnęli 
również twórcy z Electronic Arts, rezultatem czego jest całkiem udane 
dzieło pod tytułem Futurę Cop. 


Zwykle gry mają fabułę po to, 
aby wkręcić gracza w to, co się 
dzieje później, a jeśli produkt jest 
dobry, to sam się obroni. W Fu¬ 
turę Cop nie ma wyraźnie na¬ 
kreślonej sytuacji, tu jesteś po 
prostu zwykłym gliniarzem, 
któremu zamiast biało-czar¬ 
nego wozu policyjnego, odda¬ 
no robota. Maszyna jest nie 
byle jaka, bo oprócz swojej 
zwykłej, kroczącej postaci, 
może zamieniać się w po¬ 
duszkowiec, co pozwala na 
swobodne pokonywanie przesz¬ 
kód wodnych. 


miał do dyspozycji kilka rodza¬ 
jów min, torped, pocisków, lase¬ 
rów, osłon, a nawet psa. 

Pojedyncza broń określana 
jest przez różne parametry, takie 
jak zasięg, możliwości destruk¬ 
cyjne, prędkość i tor lotu, z który¬ 
mi powinieneś się liczyć przy wy¬ 
borze konfiguracji. Dajmy na to, 
że jesteś za jakąś naturalną 
osłoną i nie możesz się wychy¬ 
lać, bo kolejne trafienie może 
Cię kosztować życie. Tradycyjne 
działka są do niczego, wtedy 
możesz puścić psa, który powoli, 
ale skutecznie wyeliminuje wro¬ 
ga lub odpalić bombę, która 
poszybuje w górę, a potem spad¬ 
nie i roztrzaska niejeden czerep. 
W innym miejscu z kolei nie 
możesz czekać tak długo i wtedy 
przydają się działka albo lasery. 
Rozsądny dobór uzbrojenia 
może Ci 


Kawa, pgczki i karabin 


Miasto przyszłości, w którym 
pełnisz służbę, to nie piaskow¬ 
nica - pełno tu przestępców, 
bossów narkotykowych, szaleń¬ 
ców, fanatyków religijnych i lu¬ 
dzi, których cybertechnologia 
pozbawiła człowieczeństwa. Nikt 
z nich naturalnie nie przepada 
za glinami, a na widok radiowo¬ 
zu przeważnie otwiera ogień. Ty 
możesz też odpowiedzieć, i to 
używając nie byle jakich argu¬ 
mentów. Robot jest wyposażony 
w trzy sloty, w których możesz 
umieścić kilka zabawek. Na po¬ 
czątku będzie to sprzęt słabszy, 
potem w miarę przechodzenia 
kolejnych misji, otrzymasz lepsze 
uzbrojenie. Ostatecznie będziesz 


zapewnić nie 
tyle przeżycie, bo gra 
jest raczej łatwa, co bycie 
bardziej efektywnym (efektow¬ 
nym też). 


Dzielnica 
dzielnicowego 

Miejsca, przez które 
przyjdzie Ci przebrnąć 
są naprawdę zróżni¬ 
cowane. Jednostki są 
charakterystyczne dla 
danej lokacji, na przykład 
obóz fanatyków religijnych to 
miejsce, w którym panoszą się 
mityczne stwory i zakapturzeni 
mnisi, w oblężonym więzieniu 
pełno jest terrorystów po¬ 
ubieranych w kostiumy 


ZALETY: 


+ duża różnorodność 
etapów 

+ pokaźny arsenał 

WADY: 


- mała ilość misji 
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Zręcznościowa 


ff 


•Gr 


Szerszeń 


rodem z „Warhammer 40.000", 
nie mogło się też ob/ć bez epi¬ 
zodu z superkomputerem, który 
wpadł w kompleks wyższości i wy¬ 
ciął w pień wszystkie żywe istoty 
w okolicy, a niedobitki przero¬ 
bił na armię cyborgów i innych 
dziwactw. Jak zawsze w grach 
tego pokroju występują bossowie 
- ci są zwykle duzi i silni, ale 
załatwienie ich nie sprawia du¬ 
żego problemu, wystarczy odpo¬ 
wiednia taktyka, a potem zos¬ 
taje jedynie spektakularna eks¬ 
plozja. 

Jeśli ukończysz wszystkie mi¬ 
sje, to nic straconego: pozostaje 
jeszcze drugi tryb gry, przezna¬ 
czony dla dwóch graczy. Zasady 
są proste: dwie bazy jedna Two¬ 
ja, druga wroga, Ty kierujesz 
robotem i rozwalasz jednostki 
przeciwnika. Za każdą jednostkę 
otrzymujesz punkt, za zdobyte 
punkty produkujesz czołgi, sa¬ 
moloty, zakładasz nowe bazy. 
Jeśli nie ma żywego gracza, jego 
miejsce zajmuje komputer w po¬ 
staci niejakiego Kapitana Niebo. 

Osobnik ów ma głos podob¬ 
ny do głosu Lorda 
Vadera, a teks¬ 
ty samych 


wspaniałe 
efekty świetlne jakie to¬ 
warzyszą wybuchom i wy¬ 
ładowaniom elektrycz¬ 
nym. Poza tym gra do¬ 
pracowana jest w 
najdrobniej¬ 
szy c h 


szczegółach: gdy przechodzisz 
koło uszkodzonego terminalu, 
wyładowania elektryczne iskrzą 
na metalowym pancerzu robota, 
kiedy zaś wypuścisz rekiny - te 
automatycznie rozszarpią nur¬ 
ków pływających w akwenie. 

O Futurę Cop można po¬ 
wiedzieć wiele, ale na pewno nie 
to, że jest nudna. Tutaj praktycz¬ 
nie nie można się nudzić, każdy 
poziom jest inny, a nawet jeśli 
ukończysz je wszystkie, pozosta¬ 
je jeszcze walka jeden na jedne¬ 
go. Jedynym mankamentem jest 
niewielka ilość zadań - w trybie 
solo grę da się ukończyć w dwa 
wieczory. 


odzywek są pozbierane z róż¬ 
nych filmów i gier. 


Barwy walki 


Od strony audiowizualnej pro¬ 
gram prezentuje się bardzo 
przyzwoicie. Muzyka i sample są 
bez zarzutów, natomiast sama 
grafika to cudo. Każda lokac¬ 
ja wygląda 
inaczej, 
do tego 
docho- 
d z ą 
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Z wyczaj wydawania starszych gier po obniżonej 
cenie i pogrupowanych w tak zwane „paki" nie jest 
niczym nowym, a ku uciesze odbiorców - coraz 
częściej pojawiającym się w ofercie naszych dystry¬ 
butorów. Tym razem Optimus uraczył graczy zesta¬ 
wem pięciu gier całkowicie po polsku. 


Interstate '76 (ŚGK 

_ 6/97) _ 

Na początek rodzynek - tym 
razem prawdziwe wyzwanie dla 
kierowców lubiących mocne wra¬ 
żenia. Moim skromnym zdaniem, 
176 to gra kompletnie niedoce¬ 
niona przez branżę (także przez 
nas, niestety), a przecież poza 
świetnym, nowatorskim pomysłem 
można znaleźć tu także wartką 


akcję, efektowną grafikę, a także 
doskonałą muzykę rodem z lat 70. 
Niby strzelanka, niby rajd tere¬ 
nowy - w sumie, cacko. 

W niniejszym zestawie 176 
instaluje się w wersji „normalnej" 
i „akceleratorowej". 





Pierwsza część tyle słynnego, co 
skandalizującego wyścigu, w któ¬ 
rym głównym motywem jest... 
rozjeżdżanie ludzi i rozbijanie 
cudzych wozów. Dla jednych re¬ 
welacja, dla innych szczyt głu¬ 
poty. Gra ta zapewne miała sta¬ 
nowić lokomotywę całego zesta¬ 
wu, ale w moim przekonaniu nie 
zasługuje na to miano - i to nie 
ze względów cenzuralnych, ale 


po prostu dlatego, że zabawa w 
Carmageddon jest nudna. 




przygotował Hazard 


MechWar rior 2: Mercenaries 
(ŚGK 12/96) 

Przyznam się, że jestem wiel- 

kim miłośnikiem serii MW2 (po¬ 
łykam zresztą wszystko, co ma 
choć trochę wspólnego z, nazwij¬ 
my to, kroczącymi machinami bo¬ 
jowymi). Merceneries zapamięta¬ 
łem jako program na przyzwoi¬ 
tym poziomie, trudny, miejscami 
nawet trochę za trudny, ale po¬ 
rządnie przygotowany i nowator¬ 
ski (tekstury, światła itp.). Dzisiaj, 
testując grę ponownie, stwierdzi¬ 
łem, że nic się właściwie nie zmie¬ 
niło w sferze grywalności, za to 
w sferze grafiki - wszystko. No, 
może trochę przesadzam, ale wi¬ 
dziane na moniotrze wirtualne kraj¬ 
obrazy, niegdyś chwała tej gry. 



pochodzą jakby z innej epoki. 
Już lepiej gra się w Merceneries 
z wyłączonymi teksturami, bo przy¬ 
najmniej nie razi „pikseloza". Co 
ciekawe, jest na to radykalny spo¬ 
sób: stosowny patch pozwalający 
wykorzystać zalety akceleratorów 
3D (nie łudźmy się - jest wtedy le¬ 
piej, ale bez przesady). Niestety, 
ku memu zaskoczeniu na kompa¬ 
kcie takowego patcha nie znala¬ 
złem, choć ten krąży od dawna w 
internecie. Wielka szkoda. Szczę¬ 
ście, że grywalność nie podlega 
podobnym dewaluacjom. 
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MDK 

(ŚGK 5/97) 

Jeśli ktoś nie pamięta, to pod¬ 
powiadam, że w MDK po raz 
pierwszy wykorzystano pomysł 
na karabinek snajperski. Wtedy 
była to istna rewolucja, dzisiaj - 
ledwie udana pionierska próba. 
Po prostu następcy zrobili to lepiej. 
Sama gra też już tak nie rajcuje, 
bo muzyka jakby nie taka, i gra¬ 
fika, choć intrygująca, nie osza¬ 
łamia możliwościami, jakie dają 
obecnie akceleratory 3D. Całość 
wyciąga fakt, że MDK w zesta¬ 


wie także jest w polskiej wersji 
językowej, ale głównym daniem 
bym tego programu nie nazwał. 
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na dinozaury 


w marcu 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt 

Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt 

Biuro handlowe 

(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) H 

Kraków 
ul. Starowiślna 65, 
tel. (0-12) 421 26 17 

Radom Warszawa 

pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a, 

tel. (0-48)363 24 19 tel.(0-22)67280 18 

Warszawa 
ul. Pereca 2, 
tel. (0-22) 654 23 65 

Warszawa 
ul. Marszałkowska 9/15, 
tel. (0-22) 825 71 51,825 81 71 


Już wkrótce szukaj grjf TUROK 2 w sklepach: fluchan, Empik, Office Center, Vohis, CD Projekt, Wirtualny Świat oraz we wszystkich innych dobrych sklepach z grami. 

* >> 






RADY i PORADY 


Brood War 


* c x /-x / . 1 

■kirkirk 


alka z Zergami, Protossami i Ziemianami* nigdy jeszcze nie była tak 
zażarta, jak w Brood War. Dzięki nowym jednostkom, oraz istotnym 
zmianom w znanych Ci wcześniej oddziałach, armie naszych starych 
znajomych sq teraz lepiej przygotowane do szybko zmieniajqcych się wa¬ 
runków pola bitwy, a ponadto każda z nich już na poczqtku gry otrzymuje 
skuteczne środki obrony. Wypróbowane manewry, takie jak na przykład 
szybki najazd na bazę przeciwnika hordq zerglingów/marines/zealotów, 
jest tu znacznie bardziej ryzykowny niż w oryginalnym Star<raf<ie. Różnic 
tego rodzaju jest zresztq więcej, zaś o wszystkich dowiesz się z tego su¬ 
plementu. Znajdziesz w nim przejrzystq charakterystykę nowych i zmienionych jednostek oraz zestaw 
porad dotyczqcych obrony i ataku każdej z ras. Innymi słowy, tych 6 stron jeśli nie zagwarantuje 
zwycięstwa, to z całq pewnościq pomoże Ci w walce z Twoim przeciwnikiem. Zapraszam. 
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PROTOSSI 


Oryginalny Starcraft oferował 
Protossom wspaniałe środki ata¬ 
ku w postaci hord zealotów i de¬ 
santu reaverów. Teraz z uwagi na 
obecność udoskonalonych kolonii 
sunkenów, lurkera i lekarza wcze¬ 
sny atak zealotów może zakoń¬ 
czyć się katastrofą. Lepiej przeto 
skupić się najpierw na zabezpie¬ 
czeniu bazy, czego podstawą po¬ 
winny stać się udoskonalone dzia¬ 
ła fotonowe i dragoony oraz po¬ 
siadające zwiększony zasięg dzia¬ 
łania baterie tarcz. Możliwość 
szybkiej rekrutacji dark templa- 
rów powiększa jeszcze Twój po¬ 
tencjał obronny, jednak by móc 
cieszyć się ich niewidzialnością 
musisz mieć spore rezerwy gazu. 
Jest on teraz prawie równie waż¬ 
ny, jak minerały i powinieneś za¬ 


cząć go zbierać, gdy tylko zbu¬ 
dujesz pierwszą bramę. Jeśli zaś 
surowców masz naprawdę dużo, 
powinieneś pomyśleć o budowie 
floty carrierów, corsairów i kilku 
arbitrów. 

Obrona 

Strategia obrony Protossów 
zakłada kilka możliwości, przy 
czym każda z nich opiera się na 
nieocenionych bateriach tarcz 
i Psionic Stormie. Do tej opcji 
możesz dodać kilka reaverów, któ¬ 
re jak zwykle działają wyśmieni¬ 
cie przeciwko dużym zgrupowa¬ 
niom wroga, ale na dłuższą metę 
są niestety kosztowne. Lepszym 
rozwiązaniem jest zgrupowanie 
kilku dark templarów, którzy bez¬ 
karnie mogą szatkować wroga 
przy założeniu, iż w pobliże nie 
dopuścisz jego detektorów - to 
zadanie dla scoutów i corsairów. 


Dark templarów powinieneś wys¬ 
łać natomiast na patrole wzdłuż 
granic bazy, by mogli oni natych¬ 
miast atakować grupy wroga 
i wprowadzać w ten sposób 
zamieszanie w jego szeregach. 
Co się tyczy dark archona, infor¬ 
macje o użyciu jego niesamowi¬ 
tego Mind Control i Maelstorm 
znajdziesz w tabelce. Pamiętaj 
też, aby granice bazy patrolowa¬ 
ne były przez observery - to ab¬ 
solutna konieczność z uwagi na 
możliwość ataku wraithów i wro¬ 
gich dark templarów. 

Atak na Ziemian 

Atakując Ziemian przede 
wszystkim musisz się obawiać ich 
piechoty walczącej na Stim Packu 
i wspomaganej przez lekarza. 
Twoi zealoci będą mieli z nią 
prawdziwy problem i dlatego le¬ 
piej jest załatwić sprawę masowo, 


przy użyciu reaverów i Psionic 
Storma. Czołgi, które jak zwykle 
są Twoim fatum, możesz teraz 
potraktować Disruption Webem, 
podobnie zresztą jak bunkry i wie¬ 
życzki. Wraithy, które z pewnoś¬ 
cią pojawią się w pewnym mo¬ 
mencie, nie powinny stanowić 
problemu dla dragoonów pod wa¬ 
runkiem, że będziesz miał pod 
ręką observery. Te ostatnie powin¬ 
ny też ustrzec Cię przed ghosta- 
mi i ich denerwującym Lockdow- 
nem. Najgroźniejsza broń Terran 
- battlecruiser - to idealny cel dla 
dark archona, ale musisz sie li¬ 
czyć z możliwością jego śmierci 
(traci całą swoją tarczę). Innym 
rozwiązaniem jest potężna flota 
scoutów lub Psionic Storm. Atak 
naziemny, gdy już uporasz się 
z detektorami, powinni natomiast 
kontynuować podzieleni na kilku¬ 
osobowe grupy dark templarzy. 
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Jeśli masz zręczne palce możesz 
też spróbować akcji z arbitrem 
przelatującym nad wieżyczkami 
wroga zaczopowanymi przez 
Disruption Web i przywołującym 
w środku jego bazy flotę carrie- 
rów i kilka reaverów. Działa to 
świetnie, ale cały manewr trzeba 
idealnie zgrać w czasie. 

Atak na Protossów 

Najlepsza metoda szybkiego 
zakończenia gry to maksymalnie 
szybka rekrutacja kilku dark tem- 
plarów i zealotów i atak nim prze¬ 
ciwnik zaopatrzy się w observery. 
Niestety, taka sztuczka może Ci 
się udać raz lub dwa, nie więcej. 
Bardziej prawdopodobne jest to, 
iż będziesz musiał zaopatrzyć się 
w kilka corsa i rów, którymi zne¬ 
utralizujesz działa fotonowe, a na¬ 
stępnie wyślesz do akcji reavery. 
Prawdziwy problem będziesz miał 
z carrierami, które w grupie mo¬ 
gą szybko wykończyć dragoony 
i scouty. Co prawda możesz po¬ 
służyć się dark archonem, jednak 
wymaga to dobrej koordynacji 


ruchów. Gdy na ekranie zaroi się 
od myśliwców trudno zoriento¬ 
wać się, co się dzieje. Podobnie, 
jak w przypadku Ziemian, możesz 
też spróbować przelotu arbitrem, 
który w środku bazy przeciwnika 
przywoła zgrupowanie Twoich 
reaverów, dragoonów, dark tem- 
plarów i obowiązkowo observery 
wraz z high templarami. 

Atak na Zergów 

Idealna broń w walce z Zer- 
gami to Psionic Storm w połącze¬ 
niu z Maelstormem. Niestety, rzad¬ 
ko kiedy będziesz miał czas, by 
rzucić obydwa zaklęcia, częściej 
wystarczy Ci czasu tylko na pierw¬ 
sze. Stąd idealna grupa szturmo¬ 
wa to reavery, dragoony, high 
templarzy i observery wypatrujące 
zakopanych w ziemii lurkerów. 
Jednostki te uzupełniają się nawza¬ 
jem i naprawdę trudno będzie 
Zergom zmontować skuteczny 
kontratak. Innym rozwiązaniem jest 
pozbycie się spore colonies przy 
użyciu Disruption Web i masakra 
overlordów, którym trudno będzie 



wytrzymać atak scoutów (niektó¬ 
rzy dowódcy gromadzą je w jed¬ 
nym miejscu, co może tylko ułat¬ 
wić Ci zadanie). Gdy zabraknie 
detektorów, Twoi dark templarzy 
będą mieli wolną rękę, gdyż su- 
nkeny nie wykrywają niewidzial¬ 
nych obiektów. Perfidnym rozwią¬ 
zaniem jest budowa kilku dział fo¬ 
tonowych i baterii tarcz w pobliżu 
rozrastającej się bazy Zergów. 
Obsada kilku reaverów, drago¬ 
onów i high templarów może 
wówczas przez długi czas pow¬ 
strzymywać rozwój całego roju. 

LUDZIE 

Atutem ludzi zawsze byli 
marines i firebaty. Wraz z poja¬ 
wieniem się lekarza skuteczność 
piechoty wzrosła jeszcze bardziej, 
jako że bez obaw może ona te¬ 
raz korzystać ze Stim Packa. In¬ 
nym niezwykle ważnym atutem 


ludzi jest ulepszony goliath, który 
jest najlepszą jednostką przeciw¬ 
lotniczą w grze. Możliwość bu¬ 
dowania bazy gdziekolwiek tak¬ 
że jest zaletą, której nie wolno 
nie doceniać. Podczas gdy Pro- 
tossi i Zergowie musza czekać aż 
pojawią się ich budowle startowe, 
ludzie mogą w dowolnym miejs¬ 
cu błyskawicznie postawić każdy 
ze swoich budynków. Zapora 
dwóch bunkrów, wieżyczek, czoł¬ 
gów i kilku goliatów umieszczo¬ 
na w pobliżu obcej bazy, może 
skutecznie ograniczyć jej rozwój. 
W sumie armia ludzi wciąż po¬ 
zostaje najbardziej wszechstron¬ 
ną spośród wszystkich ras biorą¬ 
cych udział w konflikcie zaś skró¬ 
cenie czasu budowy wielu kon¬ 
strukcji (w tym starportu i silosa 
atomowego) i jednostek (wraith 
i bomba atomowa) daje Ci dodat¬ 
kową przewagę. 


Obrona 

Obrona Ziemian zawsze na¬ 
leżała do najlepszych dzięki po¬ 
łączeniu bunkrów, wieżyczek 
i czołgów ustawionych w trybie 
oblężniczym. Wraz z pojawieniem 
się goliathów jest ona jeszcze bar¬ 
dziej skuteczna. Zasięg ich rakiet 
przeciwlotniczych jest równy za¬ 
sięgowi kwasowych pocisków 
guardianów, zaś ich olbrzymia 
siła (po pełnym upgradzie) gwa¬ 
rantuje Ci skuteczność obrony. 
Z uwagi na pojawienie się dark 
templarów i lurkera niezwykle is¬ 
totna staje się szybka budowa 
comsatu oraz zgromadzenie kil¬ 
ku science vessel. Ze względu na 
obecność udoskonalonych battle- 
cruiserów i carrierów, bardzo waż¬ 
ny staje się także ghost, którego 
Lockdown może uchronić Cię 
przed nawałą wroga. W sumie 


najbardziej wartościowym dodat¬ 
kiem jest jednak lekarz, którego 
obecność może przechylić szale 
zwycięstwa na Twoją stronę na¬ 
wet, jeśli atakowanych jesteś przez 
przeważające siły wroga. 

Atak na Ziemian 

Twoim największym sprzymie¬ 
rzeńcem, a zarazem wrogiem 
w walce z Ziemianami jest lekarz. 
Błyskawiczne tempo leczenia mo¬ 
że przez długi czas utrzymywać 
wrogą piechotę „na chodzie", zaś 
Restoration przywracać do służby 
unieszkodliwione przez Ciebie 
Lockdownem jednostki - przede 
wszystkim czołgi i battlecruisery. 
Atakując powinieneś zatem w 
pierwszym rzędzie zlikwidować 
osłonę medyczną. Najlepiej w tym 
celu posłużyć się grupą czołgów 
chronionych przez własnych leka¬ 
rzy i SCVy, albo też raczej rzadko 
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PROTOSSI 


Zealot ■ Ber zmian. Wciąż relatywnie skuteczny w dużej grupie, aczkolwiek lepiej jest oprzeć się na dra- 
goonach. Z uwagi na pojawienie się lekarza w szeregach ludzi, będzie mini spory problem w walce z marines. 
Także zerglingi są dla niego groźniejsze, a to dzięki ich przyspieszonemu atakowi. 


Dragoon - Kosztuje mniej minerałów i szybciej się buduje. Wspaniale sprawdza się wspomagany przez 
baterię tarcz (ma ona teraz większy zasięg działania), a po dokonaniu pełnego upgrade'u jest bardzo 
groźny dla jednostek lotniczych i pojedynczych przeciwników. Niestety atakowany przez chmarę zerglingów 
lub marines wciąż ma marne szanse przeżycia. 

High Templar ■ Tak jak poprzednio, high templar i jego Psionic Strom lo główna oś Twojej obrony i 
ataku. Tylko 100 punktów za Hallucination to z kolei super okaz|a, dzięki której możesz lepie] zamaskować 
swoje shuttle przed obroną przeciwlotniczą wrogu, a zwłaszcza gorejącym wzrokiem dark archona. 


Dark Templar ■ Niewidzialny dark templar sprawdza się, dopóki nie zostanie wykryty przez detektory 
wroga. Możesz używać go do patrolowaniu granic bazy, albo też zniszczyć detektory w bazie wroga, zgrupować 
dark templarów w kilka czteroosobowych grup i wysiać ich na rzeź. DT jest szybszy od zealota i choć ma wolniej¬ 
szy atak, to jednak dwoma ciosami może zabić hydraliska, zaś na zerglinga i marinę wystarczy mu jeden. 

Arthon - Jest szybszy, co pozwala mu sprawniej poruszać się na polu bitwy. Jak zwykle bardzo skuteczny 
w pobliżu baterii Tarcz, których zwiększony zasięg daje mu większe pole manewru. 





Ob$erver - 0bserver jest niecą tańszy ale [eszcze bardziej istotny z uwagi na nowych, niewidzialnych 
przeciwników: dark templara i lurkera. Kilka observerów zawsze powinno patrolować granice Twoje] bazy, zaś 
2-3 muszą towarzyszyć każdemu atakowi w późniejszym etapie gry. 


Reaver - Jedyną nowością w odniesieniu do reaeera jest możliwość jednoczesnego wydania rozkazu pro¬ 
dukcji amunicji wielu jednostkom. Najsłynniejszy manewr z udziałem reaverów - desant - nie jest już tak 
skuteczny, gdyż jednostki opuszczające shuttla nie mogą od razu atakować. 


Scout - Jest bardziej wytrzymały, a ponadto jego rakiety powietrze-powietrze są teraz odrobinę lepsze. 
Znakomicie sprawdza się w połączeniu z corsairem i jego Disruption Web do przełamywania i niszczenia 
obrony przeciwlotniczej wroga.. 


H Carrier - Jest tańszy, bardziej wytrzymały i wyposażony w lepszy pancerz. Skuteczniejsze w walce są też 
jego myśliwce. Tak, jak poprzednio sprawdza się w dużych grupach w połączeniu z arbitrami i osłoną scoutów. 
Podobnie, jak u reavera możesz wydać rozkaz produkcji „amunicji" kilku jednostkom jednocześnie. 

Arbiter - Nie atakuje samorzutnie jednostek wroga i jest ciut tańszy. Z uwagi na niższy koszt Halucination 
oraz Disruption Web, łatwiejszy niż kiedykolwiek jest teraz przelot nad linią obrony wroga i przywalanie w 
środku jego bazy własnej floty. 




Shuttle - Jednostki wysiadające z shuttla nie mogą natychmiast atakować, co sprawia, że słynny desant 
reoverami nie jest już tak skuteczny jak niegdyś. Poza tym bez zmian. 



Corsair - Może atakować tylko cele powietrzne, aczkolwiek jest praktycznie bezbronny w walce z dużymi 
jednostkami, takimi jak battlecruiser czy carrier. Prawdziwą bronią corsaira jest Disruption Web tworzący 
chmurę, spoza której niemożliwy jest atak na odległość. W ten sposób bunkry, wieżyczki, o także czołgi 
ustawione w trybie oblężniczym stają się całkowicie bezbronne. 


używanymi vulture'ami, których 
miny dosłownie dziesiątkują pie¬ 
chotę. Potem możesz wysłać do 
akcji roje własnych marines i fire- 
batów wspieranych przez leka¬ 
rzy chronionych przez Defensive 
Matrix. Jeśli masz bardzo dużo 



surowców i czasu, powinieneś zbu¬ 
dować flotę battlecruiserów i chro¬ 
nić ją cały czas grupą lekarzy 
i SCV-ów. 


Atak na Protossów 

Mając pod ręką sporą grupę 
marines, firebatów i kilku lekarzy, 
oraz zbudowaną comsat station, 
możesz śmiało wyprawić się na 
Protossów już na początku gry. 



Ani zealoci, ani dragoony nie po¬ 
winni być dla Ciebie problemem, 
z dark templarami poradzisz zaś 
sobie dzięki zwiadowi satelitar¬ 
nemu. Jeśli atak przeprowadzisz 
szybko, jest szansa, iż nie spot¬ 
kasz żadnego reavera. W razie 
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czego dobrze byłoby mieć cho¬ 
ciaż jednego ghosta z Lockdow- 
nem. W późniejszych etapach gry 
zawsze miej przy sobie kilka po¬ 
jazdów badawczych chronionych 
przez Defensive Matrix i osłonę go- 
liatów. Możesz też stworzyć zgru¬ 



powanie czołgów, których daleki 
zasięg pozwala rozprawiać się z 
high templarami zanim ci zbliżą 
się, by rzucić na Ciebie Psionic 
Storm. Z archonami poradzisz 
sobie dzięki EMP Shockwave i 
tak naprawdę musisz się tylko 
obawiać Mind Control. Na szczę¬ 
ście dark archoni są bardzo kosz¬ 
towni i mała jest szansa, by prze¬ 
ciwnik miał ich sporo pod ręką. 



Jak zwykle możesz też posłużyć 
się flotą battlecruiserów. 


Atak na Zergów 


ZIEMIANIE 


Marinę ■ Skuteczny juk zwykle, zaś dzięki opiece medycznej ze strony lekotzo może w pojedynkę wal¬ 
czyć nawet z działem fotonowym lub bunkrem (ale obsadzonym przez matines, nie firebaty). Warto zwrócić 
też uwagę no to, iż po zażyciu Stim Packa, zadane przezeń rany także podlegają leczeniu przez lekarza. 

Jgi 

a 

Firebał - Choć generalnie niezmieniony, firebat po zażyciu Stim Pocka szybciej strzela i będąc w większej 
grupie dosłownie dziesiątkuje zerglingi i zealotów. Jeśli jeszcze za plecami ma lekarza, jest prawie nie¬ 
zniszczalny. Niestety wciąż wymaga osłony przed atakiem z powietrza. 


Medic** - To zbawienie dla piechoty. Sam szybko odnajduje drogę do rannych i leczy ich w błyskawicznym 
tempie. Dzięki temu żołnierze mogą sobie poradzić nawet dragoonami i hydraliskami. Ponadto Restoration 
usuwa działanie obcych organizmów i substancji, takich jak Parasite, Plague, a nawet Lockdown, zaś Optic 
Flarę oślepia wskazany oddział wroga (co w sumie sprawdza się tylko w wyjątkowych sytuacjach, gdyż prze¬ 
bywające w pobliżu oddziały nieprzyjaciela rekompensują „ślepcowi" brak wzroku. 

-1 

Ghosł - Zasadniczo bez zmian, aczkolwiek szybsze tempo produkcji bomb atomowych sprawie, iż gbost 
jest bardziej użyteczny niż kiedykolwiek. Jego Lockdown wciąż szachuje jednostki mechaniczne, aczkolwiek 
ma on ograniczoną skuteczność wobec ziemian z uwagi na pojawienie się lekarza. 

_ 

Vulłure - Bez zmian. Pojawienie się niewidzialnych oddziałów takich jak dark templar i lurker sprawia jed¬ 
nak, iż posiadane przez vulfure'a miny są szczególnie ważne na początku gry, kiedy to nie posiadasz jeszcze 
rozbudowanej sieci detektorów. 

Ą 

Goliath - Jest najlepszą jednostką przeciwlotniczą, jaką znajdziesz w grze. Zwiększony zasięg jego 
pocisków (dzięki Charon Booster) oraz fakt, iż po pełnym upgradzie mają one siłę 32 punktów, sprawia, 
iż w walce „powietrznej" jest on lepszy nawet od scoutów. Do 12 zwiększono także wyjściową siłę jego 
działek, dzięki czemu jest idealny jako eskorta dla czołgów. 

" ilr -- ~ 

mBKBSBBBi 

Siege Tank - Bez zmian. Wymaga mocnej osłony przeciwlotniczej, którą może mu zapewnić goliath. 


Dropship - Odrobinę szybszy niż oryginał 


Wraith - Wraitb jest tańszy i dysponuje lepszymi rakietami powietrze-powietrze, których bazowa siła 
wynosi obecnie 20. Jak zwykle idealny do atakowania terytorium wroga niechronionego przez detektory. 


Valkyrie - To ciężki myśliwiec przeznaczony do zwalczania celów powietrznych. Jest stosunkowo drogi 
i wolny, aczkolwiek dobrze opancerzony. Jego bronią jest wystrzeliwanych jednocześnie osiem rakiet, które 
„na ślepo" atakują całkiem spory obszar. W dużej grupie świetnie nadaje się do zwalczania hord mutalisków, 
guardianów i wraithów, aczkolwiek battlecruisery i corriery są już dla niego zbyt silne. 


Science Ves$el - Jest szybszy, tańszy i ma większy zasięg wzroku, co czyni zeń wyśmienitego zwia¬ 
dowcę. Jak zwykle jego Irradiate jest nieocenione w walce z Zergami, EMP Shockwcve stanowi postrach 
każdego archona, zaś Defensiue Matrix sprawdza się w każdych warunkach. 

. 

Battlecruiser - Yamato Gun zamocowane na battlecruiserze ma teraz siłę 260 punktów, co pozwala 
mu za jednym zamachem rozprawić się ze scoutem, wraithem lub devourerem. Wzmocnieniu uległ też 
pancerz battleciuisera. 



I znów Twoja piechota wspar¬ 
ta przez lekarzy okazuje się 
najlepsza. Zerglingi i hydraliski 
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ZERGOWIE 


Overlord - Po zaaplikowaniu Pneumafized Carpace, overlord jest znacznie szybszy i nowel scout może 
mieć problem z dogonieniem go. Warto pomyśleć zotem o masowym zrzucie lurkerów zo liniami wroga, gdzie 
brak detektorów może dać im nieograniczone pole manewru. Szybkość overlordów powinna zagwarantować 
im względng bezkarność. 

Zergling ■ Upgrade w postaci Adrenal Glonds sprawia, iż zerglingi atakują teraz dwa razy szybciej niż 
normalnie. Stosowane w wielkich ilościach, po pełnym upgradzie broni i osłaniane przez większe jednostki, 
na przykład ultraliski, zerglingi są doprawdy zabójcze. Najlepiej sprawdzają się zaś pod ochronnym płaszczem 
Dark Swarma. 

Hydralisk - Bez zmian. Wciąż niezastąpiony w każdej sytuacji, a tym bardziej istotny, iż z niego 
właśnie powstaje lurker. Z tego względu warto mieć kilka nadprogramowych hydralisków, które w każdym 
momencie możesz zmutować w lurkery. 


Ultralisk ■ Dzięki dwóm nowym upgrade'om ■ Chitinous Plating oraz Anabolic Synthesis - ultralisk posia¬ 
da lepszy pancerz, a nade wszystko jest znacznie szybszy. Po kompletnym upgradzie, jest świetnym taranem, 
którym przebije się prawie każdą linię obrony. Pamiętaj tylko, by wcześniej otoczyć go chmurką Dark 
Swarma, co uchroni go przed atakiem z powietrzo. 

Lurker - Powstaje z hydraliska. Od razu może zakopywać się pod ziemią, skąd niewidzialny atakuje wroga. 
Jego macki mają większy zasięg, niż strzałki hydraliska, o co ważniejsze niszczą wszystko na swej drodze. 
Minusem lurkera jest jego dość wysoka cena, możliwość wykrycia przez detektory oraz fakt, iż przed 
zakopaniem jest zupełnie bezbronny. Najlepiej sprawdza się w roli strażnika własnej lub blokada wrogiej bazy, 
ale tylko na począcztku gry. 

Mutalisk - Bez zmian. Wyśmienicie sprawdza się jako dopełnienie ataku devourerów. Zasadniczo 
powinien atakować dopiero po swym większym bracie, gdyż udoskonalone jednostki lotnicze Protossów i 
Ludzi są bardzo groźne. I raczej nie próbuj atakować mutaliskami goliathów. 


Guardian - Bez zmian. Wymaga większej ochrony z uwagi na obecność ulepszonego goliatha, corsaira 
i ęalkyri. Z drugiej strony świetnie nadaje się do niszczenia tego pierwszego z uwagi na lepszą możliwość 
koncentracji ognia. Straty są jednak raczej nieuniknione. 


Scourge - Posiada 5 punktów wytrzymałości więcej. Sprawdza się zwłaszcza w połączeniu z devour- 
erem, którego kwas zmniejsza częstotliwość ognia nieprzyjaciela. Scourge ma wówczas zdecydowanie 
większe szanse trafienia w cel. 



Devourer - Kosztowna, acz bardzo wytrzymała jednostka latająca przeznaczona do zwalczania celów 
powietrznych. Jej kwasowy atak jest bardzo silny - wynosi 25 punktów plus upgrade'y - a ponadto powodu¬ 
je, iż wszystkie pozostałe ataki (także Mutalisków i obrony naziemnej) są bardziej skuteczne. Kwas po trafie¬ 
niu rozbryzguje się po sąsiednich jednostkach i spowolnia szybkość ich ataku. Ze względu na swoją wytrzy¬ 
małość Devourer świetnie nadaje się do roli tarczy zaporowej, zza której atakują muialiski. 

Defiler - Jest ciut droższy, ale nie mniej skuteczny niż w oryginalnym Starcrafcie. Z uwagi na udoskona¬ 
loną wersję zerglingów warto przećwiczyć atak opierający się tylko na nich i rzecz jasna chronionych przez 
Dark Swarm. Plague wciąż pozostaje natomiast bardzo skuteczną bronią przeciwko dużym skupiskom od¬ 
działów wroga. 



Queen - Jak zwykle nieoceniona. Jej Spawn Broodlings mają jeszcze większy zasięg niż w wersji orygi¬ 
nalnej dzięki czemu królowa może bez obaw atakować nawet goliathy. Zasięg Parasite został z kolei skró¬ 
cony, a ponadto podniesiono jego koszt do Z5 punktów. Myślę, że dobrą wieścią nie jest też pojawienie się 
lekarza, który potrafi niwelować działanie Parasite. 



Infesłed Terran ■ Bez zmian. Wciąż zbyt wolny by dobiec do dobrze chronionego przeciwnika, a 
zbyt drogi, by produkować go masowo. 


będą miały spory problem, by 
powstrzymać Twoich marines i 
firebaty. Musisz jednakże uważać 
na zakopane w ziemi lurkery. Al¬ 
bo zwiad satelitarny, albo pojazd 
badawczy musi być zawsze pod 
ręką. Co prawda on sam może 
stać się celem ataku mutalisków, 
jednak Twoje goliathy powinny 
dać sobie z nimi radę. Wraithy 
powinny z kolei atakować guar- 
dianów, których daleki zasięg 
i możliwość dużego skupienia og¬ 
nia, może być dla goliathów nie¬ 
bezpieczna. Oczywiście, prowadzi 
to do walki powietrznej z devoure- 
rami i mutaliskami, w której zaw¬ 
sze najpierw niszcz mutaliski. Do¬ 
brą metodą walki jest też atak gru¬ 
pą sześciu-ośmiu czołgów, które 
systematycznie, dwójkami prze¬ 
mieszczasz do przodu. W takim 
przypadku musisz obawiać się 
w zasadzie tylko królowej i jej 
Spawn Broodlings, ale jeśli pod 
ręką zawsze będziesz miał SCV- 
y, oraz zapewniony przez drop- 
shipy transport posiłków, powin¬ 
no Ci się udać. Defiler co praw¬ 
da też jest groźny, jednak jego 
Plague ma mniejszy zasięg od 
Twoich czołgów i jest szansa, że 
nie zdoła go rzucić. Jeśli jednak 
tak, ratuj się SCV-ami. 

ZERGOWIE 

Zergowie zawsze polegali na 
swej liczebności, jednak z uwagi 
na spowolnione tempo narodzin 
nowych larw muszą teraz pomyś¬ 
leć o bardziej stabilnej obronie 
już na początku gry. Na szczęście 
kolonie sunkenów są bardziej wy¬ 
dajne w niszczeniu wroga, zaś 
zmniejszona cena wylęgarni poz¬ 
wala Gi szybko zbudować drugą. 
Niestety, buduje się ona znacznie 
dłużej od budynków dowodzenia 
pozostałych ras, co sprawia, iż 
Zergowie musza bardzo uważać 
przy zakładaniu nowych, oddalo¬ 
nych kolonii (muszą czekać z ho¬ 
dowlą kolonii sunkenów aż do 
pojawienia się gąbki). W tym 
momecie najlepiej skorzystać z 
pomocy lurkerów i hydralisków, 
które powinny dać Ci czas do 
momentu ukształtowania się no¬ 
wej wylęgarni. Użycie tych dwóch 
jednostek powoduje jednak zwięk¬ 
szone zużycie gazu i o tym mu¬ 
sisz stale pamiętać. 

Obrona 
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Na początku gry najlepiej 
oprzeć się na sunkenach, które 
są tańsze, szybciej atakują i bu- 













dujq się oraz hydraliskach. Lu¬ 
rkery, nowa tajna broń Zergów 
sq dobre, ale tylko doraźnie. 
Sprawnie działajqcy przeciwnik 
zawsze będzie starał się mieć pod 
rękq jakiś detektor i dlatego naj¬ 
lepiej używać te jednostki jak naj¬ 
szybciej. Lurkery blokujqce wyjś¬ 
cie z obcej bazy to zatem dobry 
pomysł na poczqtku gry, podob¬ 
nie jak stosowane w formie och¬ 
rony własnych świeżo założonych 
kolonii. Później lepiej oprzeć się 
na sprawdzonych metodach. Hor¬ 
da hydralisków chroniona przez 
Dark Swarm poradzi sobie z każ¬ 
dym nalotem zwłaszcza, jeśli bę¬ 
dzie wspomagana przez muta- 
liski. Zgrupowane guardiany po¬ 
winny z kolei poradzić sobie z 
każdym atakiem naziemnym, na¬ 
wet goliatów. Twój jedyny wróg 
ostateczny to Psionic Storm, ale 
high templar ma krótszy zasięg 
od guardiana, a ponadto będzie 
musiał podejść w pobliże Twoich 
sunkenów. Pamiętaj też, aby w 
każdym zakqtku bazy mieć over- 
lorda, gdyż dark templar tylko 
się czai, by zaatakować. 

Atak na Ziemian 

Jest to zadanie trudne na po- 
czqtku z uwagi na obecność le¬ 
karza i coraz łatwiejsze pod ko¬ 
niec. Przede wszystkim korzystaj 
z królowej i jej Spawn Broodlings, 
które momentalnie niszczq każdq 
jednostkę. Jeśli decydujesz się na 
atak, zawsze ochraniaj swoje od¬ 
działy naziemne Dark Swarmem, 
gdyż Ziemianie nie majq prakty¬ 
cznie środków zaradczych na taki 
krok. Zawsze miej też pod rękq 
kilka overlordów (a nie jednego), 
gdyż inaczej staniesz się daniem 
głównym dla niewidzialnych wra- 
ithów. W Twoich siłach lotniczych 
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powinny z kolei dominować mu- 
taliski wspomagane przez devou- 
rery, co znacząco pomoże Ci w 
walce z bałtlecruiserami. Także Pla- 
gue defilera jest bardzo skutecz- 


Choć bardzo drogi zarówno w produkcji, 
jak i przy upgrode'ie, Dark Archon jest 
wyśmienitą jednostką wsparcia, której 
Protossom możno tylko pozazdrościć.. 
Sam nie może otokowoć, jednak jego 
możliwości są doprawdy zniewalające. 

Mind Control - pozwala całkowicie 
przejąć kontrolę nad oddziałem wroga. 
W trakcie tego procesu dark archon traci 
całą tarczę, co zmusza go 
do natychmiastowego ko¬ 
rzystania z baterii tarcz. 

Znakomicie sprawdza się 
przy odpieraniu ataków 
battlecruiserów i carrie- 
rów pod warunkiem jed¬ 
nak, że masz kilka jed¬ 
nostek tego typa (przeciwnik jeśli już 
atakuje, to raczej całą flotą). Co 
ciekawe, zdobyty przez Ciebie na przy¬ 
kład carrier nie tylko zachowuje wszyst¬ 
kie swoje upgrade'y ale też dodaje je 
do wszystkich Twoich jednostek. Jesz¬ 
cze lepiej jest zaś przejąć kontrolę nad 
wrogim transportowcem - cały jego 
ładunek przechodzi wówczas na Twoją 
stronę. Jeśli zaś masz czas i zasoby 
możesz pokusić się o SCV-a lub 


gdyż nie musisz martwić się o rea- 
very. Twoje hydraliski i szybsze 
zerglingi jak zwykle będq trud¬ 
nym przeciwnikiem dla drago- 
onów, dział fotonowych i zealo- 


drone'a, dzięki czemu uzyskasz dostęp 
do drzewa technologicznego Ziemian 
i Zergów. 

Maelstorm - na dość sporym obsza¬ 
rze czar ten unieruchamia na kilka se¬ 
kund wszystkie żywe istoty. Jeśli dodasz 
wówczas Psionic Storm, dzieło zniszcze¬ 
nia będzie kompletne. Jedyny problem 
w tym, iż w czasie gwałtownej walki 
możesz nie mieć czasu, 
by bawić się w rzucanie 
dwóch zaklęć i dlatego 
Maelstrom najlepiej na¬ 
daje się do ataku z 
zaskoczenia na grupują¬ 
ce się gdzieś oddziały 
wroga. 

Feedback - przekłada punkty energii 
każdej jednostki dysponującej „zaklęci¬ 
ami" na fizyczne rany. W ten sposób 
możesz niszczyć defilery, wraithy, czy 
nawet high templarów. Niestety prakty¬ 
czne użycie Feedback'a jest trudne, 
gdyż nie stercza nań czasu, gdy przy¬ 
chodzi do walki. Niemniej jednak duży 
zasięg tego czaru pozwala urządzać 
polowania na podkradających się do 
Twojej bazy „magów" wroga. 


to nie zawsze się udaje, jako że 
pociski reaverów same szukają 
celu. Co się tyczy walki w powie¬ 
trzu, musisz obawiać się scoutów, 
w walce z którymi Twoje mutaliski 
nie mają szans. Z devourerem z pew¬ 
nością będzie Ci jednak łatwiej, 
jako że może on skutecznie ograni¬ 
czyć ilość wystrzeliwanych przez 
scouty pocisków. Twój najwięk¬ 
szy wróg, czyli High Templar, po¬ 
winien być unieszkodliwiony albo 
przez niewidzialne lurkery, albo 
kwasem guardianów. 

Atak na Zergów 

Najazd na inny szczep Zer¬ 
gów wymaga przygotowania spo¬ 
rej ilości hydralisków, zerglingów 
i mutalisków. Ultralisków powinie¬ 
neś raczej unikać, gdyż będą one 
celem ataków królowej. Przyda 
Ci się także defiler i jego Plague, 
którym będziesz mógł niszczyć 
skupiska przeciwnika i jego kolo¬ 
nie sunkenów. Pamiętaj też o tym, 
by przed atakiem zwiększyć szy¬ 
bkość overlorda. Tylko on może 
Ci pomóc w lokalizacji lurkerów, 
ale musi być wystarczająco szyb¬ 
ki, by umknąć pogoni mutalisków 
i hydralisków. To zresztą możesz 
wykorzystać do rzucenia kolejnego 
Plague. Dość dobrze sprawdza 
się też masowy desant w bazie 
wroga, ale wcześniej musisz poz¬ 
być się kolonii zarodników. 


Dark Archon - broń ostateczna? 



nym narzędziem walki zwłaszcza 
tam, gdzie zgrupowanych jest 
kilka jednostek, gdyż nawet naj¬ 
lepszy lekarz nie zdoła wyleczyć 
wszystkich zainfekowanych. 

Atak na Protossów 

Atak na Protossów jest sto¬ 
sunkowo łatwy na poczqtku gry, 


łów, ale pod warunkiem, że sq 
liczebnie bardzo silne. Gdy poja- 
wiq się reavery, musisz zastanowić 
się albo nad Spawn Broodlings, 
albo nad użyciem lurkera - jest 
bowiem szansa, że Twój przeciw¬ 
nik nie wyprodukuje jeszcze żad¬ 
nego observera. Jak zwykle możesz 
też próbować Dark Swarma, ale 


Terranie, bohaterowie Starcrafta, 
w Brood War zostali zastqpieni przez 
przybyszów z Ziemi. Z tego powodu 
wszystkich występujqcych w grze 
ludzi określam mianem ziemian. 
**Lekarz to w istocie pani , a nie 
pan doktor. Wygodniej było mi 
jednak mówić o lekarzu, a nie le¬ 
karce. Ot, co. 

Bazyl 



ŚGK 3/99 
















































RADY i PORADY 



A by ułatwić odnalezienie niektórych miejsc w 
grze, posłużyłem się w opisie stronami świa- 
ta. Niech na mapie globalnej świata gry, 
północ, tradycyjnie dla wszelkich map, odnosi 
się do kierunku wskazującego na górę. 
Natomiast we wszelkich lokalizacjach, strona 
północna niech dotyczy kierunku wskazującego 
na górny lewy róg. 


2. Zreperowanie studni - EXP. 
+100 

Studnię znajdującą się kilka 
kroków poniżej namiotu Elder of 
Village można zreperować przy 
użyciu umiejętności Repair. 

3. Zabicie roślin w ogrodzie 
Hakunina (Kill the evil plants that 
infest Hakunin's garden) - EXP. 
+100 

Niewiele powyżej namiotu Ha¬ 
kunina znajduje się ogród, w któ¬ 
rym należy zabić dwie rośliny 

- Spore Plant. 

4. Odnalezienie Smoke'a, 
zaginionego psa Nagora (Rescue 
Nagor's dog, Smoke, from the 
wilds) - KARMA +5, EXP. +100 

Zaginionego psa, Smoke'a, 
odnajdziesz w części Arroyo na 
zachód od namiotu Hakunina. 
Po tym jak oczyścisz sobie drogę, 
należy podejść do psa. Od tego 
momentu będzie on podążał za 
Tobą. Teraz wystarczy już tylko 
powrócić do właściciela - Nago¬ 
ra. Idąc do Smoke'a, warto poz¬ 
bierać rosnące na drodze rośliny 

- Broc Flower i Xander Root. Ha- 
kunin potrafi sporządzić z nich 
Healing Powder, ale tylko wtedy, 
gdy uprzednio zabiłeś rośliny 
w jego ogrodzie. 

5. Odnalezienie Vica (Find 
Vic the Trader) 

Trzeba pójść do Klamath. 
W Downtown znajduje się sklep 
Vica. Bardzo istotne jest, aby za¬ 
brać stamtąd Vic's Radio leżące 
w Bookcase za drzwiami. Posia¬ 
dając ten przedmiot, należy udać 
się z nim do Den. Tam dowiadu¬ 
jesz się, że Vic jest niewolnikiem. 
Aby ukończyć zadanie, musisz 


Poniższy opis przejścia gry 
jest nietypowy, bowiem gracz nie 
odnajdzie w nim charakterys¬ 
tycznego prowadzenia za rękę, 
wskazywania co i w jakiej kolej¬ 
ności ma być wykonane, aby osta¬ 
tecznie ujrzeć napis „Gamę Over". 
Wynika to z budowy gry, która 
nie jest niczym innym, jak cią¬ 
giem zleceń i zadań, które gracz 
może wykonać lub odrzucić. Do¬ 
wolność ta została tak dalece po¬ 
sunięta, że odnalezienie G.E.C.K. 
(główne zadanie gry) może zos¬ 
tać przez gracza odrzucone, a ca¬ 
ła wioska Arroyo wycięta w pień. 
Dlatego poniższy opis jest właś¬ 
ciwie spisem możliwych do pod¬ 
jęcia zadań, uporządkowanym we¬ 
dług miast. 

ARROYO 






1. Przejście przez Tempie of 
Trials - KARMA +15, EXP. +300 
Aby ukończyć pierwsze za¬ 
danie w grze, należy wejść do bu¬ 
dynku i cały czas kierować się na 
północ. O ile z zabiciem pewnej 
ilości Giant Ant i Lesser Scorpion 
nie powinno być problemu, o tyle 
pewne kłopoty mogą się pojawić 
przy okazji pary zamkniętych 
drzwi. Pierwsze z nich dają się 
bardzo łatwo otworzyć przy uży¬ 
ciu umiejętności Lockpick. Nato¬ 
miast następne zdoła otworzyć 
ładunek wybuchowy, który od¬ 
najdziesz w wazie stojącej obok 
przepaści. Zaraz po przejściu 
pierwszych drzwi, natrafisz na 
pomieszczenie pełne pułapek. 
Na zakończenie musisz stoczyć 
walkę z Cameronem, który z niej 
ucieka, jeśli tylko nadto go 
zranisz. Twoje rzeczy sprzed 
walki znajdują się w skrzyni 
przed salą, w której walczyłeś 
z Cameronem. 


z nim porozmawiać. Znajduje się 
on w małym pokoju po wschod¬ 
niej stronie budynku Slavers 
Guild. Wejście do jego pomiesz¬ 
czenia jest niemożliwe, więc roz¬ 
mawiać można z zewnątrz, przez 
okno. 

6. Zdobycie G.E.C.K. dla 
Arroyo (Retrieve the G.E.C.K. for 
Arroyo) - EXP. +4000 

G.E.C.K. jest w Vault 13. 
O tym gdzie jest Vault 13, do¬ 
wiesz sie w głównym komputerze 
Vault 15. Natomiast dowiedzieć 
się o lokalizacji Vault 15 można 
na dwa sposoby: 

a) w Vault City - kiedy zosta¬ 
niesz mieszkańcem, możesz sko¬ 
rzystać z komputera na trzecim 
piętrze Vault 

b) w New California Republic, 
od Tandi (patrz: New California 
Republic, pkt. 10 - Dostarczenie 
części z Vault 15). 

KLAMATH 

7. Wsparcie Torra w pil¬ 
nowaniu krów (Guard the brah- 
min) - KARMA +50, EXP. +250 

Należy zabić wszystkie Scor- 
piony, które znajdują się na past¬ 
wisku. 

2. Zadbanie o kocioł destyla¬ 
cyjny Whiskey Boba (Refuel the 
still) - KARMA +10, EXP. +100 

To zadanie musi być wykona¬ 
ne w przeciągu jednego dnia. 
Na południe od domu, w którym 
spotykasz Whiskey Boba, jest ma¬ 
ły budynek. Nie bez trudu przy¬ 
chodzi zabicie krążących wo¬ 
kół Gecko. Kiedy już będziemy 
w środku, należy podnieść i użyć 
Firewood na kotle. 

3. Spłacenie długu Sulika 
- KARMA +15 

Po rozmowie z panią Maida 
Buckner, która stoi naprzeciwko 
Whiskey Boba, można pokryć dług 
Sulika - 350$. 

4. Przyłączenie się Sulika 

Po tym jak zaproponujesz to 
w rozmowie, Sulik może się 
przyłączyć do Twojej wędrówki. 
Niestety, trzeba uprzednio po¬ 
kryć jego dług. 

5. Pomoc Johna - KARMA 
+10, EXP. +150 

W Downtown jest budynek 
Golden Gecko. Tam odnajdziesz 
Johna Sullivana, który w rozmo¬ 
wie bezinteresownie zaoferuje 
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swoją pomoc. Może podnieść po¬ 
ziom cech Melee i Unarmed 

6. Zniszczenie robota - EXP. 

+200 

Na zachód od Downtown jest 
kanion, w którym straszy nocą. 
W istocie jest to robot (Mr. Handy), 
zniszczenie go rozwiązuje prob¬ 
lem. 

7. Kąpiel w Bathhouse 

Jedna z dziewczyn: round- 

the-world Jenny, okazuje się być 
kochanką Vica. Po kąpieli można 
z nią porozmawiać i dowiedzieć 
się co nieco o Vicu. 

8. Zdobycie Iducza do pół¬ 
nocnej części Trapper Town 

W Downtown, naprzeciwko 
wejścia do Buckner House, stoi 
pies. W rozmowie można wybrać 
możliwość, aby go nakarmić (u- 
przednio kup Dry- 
meat), wtedy oka¬ 
zuje się, że pies w 
pysku trzymał klucz 
do Trapper Town. 

9. Zabicie boga 
szczurów - KARMA 
+50, EXP. +300 

Trapper Town. 

Trzeba przedostać 
się do części pół¬ 
nocnej. Dostępu bro¬ 
nią drzwi, które moż¬ 
na otworzyć: przy 
użyciu klucza upusz¬ 
czonego przez psa 
w Downtown (patrz: 
punkt wyżej) lub 
przy użyciu klucza 
otrzymanego po roz¬ 
mowie ze Slim Pic- 
ked. Następnie trze¬ 
ba zejść pod zie¬ 
mię. Na drugim po¬ 
ziomie, znajduje się 
Rat God. Pokonanie go powinno 
przyjść łatwiej, gdy wcześniej 
podniesiesz broń leżącą obok 
ciała martwego Trappera nieco 
na północ od Rat God. 

10. Zdobycie części samo¬ 
chodowej 

Trzeba przejść podziemiami 
(zabijając szczury), na odgrodzo¬ 
ną wschodnią część Trapper Town. 
Przy wyjściu z podziemi natrafisz 
na zamknięte drzwi. Można si¬ 
łować się umiejętnością Lockpick, 
a gdy ta zawiedzie, można także 
użyć ładunku wybuchowego, któ¬ 
ry leży na półce obok. Na po¬ 


wierzchni stoją dwa samochody. 
Należy wyjąć Fuel Celi Regulator 
z samochodu położonego bar¬ 
dziej na południe. 

11. Odnalezienie i uratowa¬ 
nie Smile/a (Rescue Smiley the 
Trapper) - KARMA +75, EXP. +1000 

Smiley jest we wschodniej 
części Toxic Caves. Droga do nie¬ 
go strzeżona jest przez liczną 
grupę Golden Gecko. Przed ob¬ 
rażeniami od toksycznej zielonej 
substancji ochronią Cię gumowe 
buty, ale i one mają swoją wy¬ 
trzymałość. Po uratowaniu Smi- 
ley'a warto jest powrócić do 
Klamath. Smiley, którego spot¬ 
kasz obok Ardin Bucker, z wdz¬ 
ięczności za ocalenie nauczy 
Cię Gecko Skinning, czyli umie¬ 
jętności pozyskiwania Golden 
Gecko Pelt z martwych Golden 
Gecko. 


_THE DEN_ 

1. Ściągnięcie długu od 
Freda (Collect money from Fred) 

- KARMA +5. EXP. +200 

Fred znajduje się w Becky's 
(czasami stoi obok wejścia). W roz¬ 
mowie trzeba powiedzieć: l'm 
here to collect some money...; Re- 
becca says...; Hand it over; Sorry; 
Okay, fine; No problem; Teraz 
Fred prosi o pożyczkę 50$ (jeśli 
mu ją dasz, po powrocie do Den, 
już po odnalezieniu G.E.C.K., 
warto pójść do domu Flicka 

- handlarz w południowej części 
Westside - gdzie zaczepi Cię roz¬ 


mową Fred. Okaże się, że chło¬ 
pakowi ostatecznie się poszczęś¬ 
ciło i z wdzięczności podaruje Ci 
2000$, 5 Fusion Cells, 5 Energy 
Cells i Plasma Grenade). Na ko¬ 
niec trzeba porozmawiać z Re- 
bbeccą. 

2. Odebranie książki od 
Dereka (Get book from Derek) - 
EXP.+200 

Derek upuścił książkę (Laven- 
der Flower) na cmentarzu (lub 
obok skrzynki na południe od cme¬ 
ntarza, w zależności od gry). Moż¬ 
na ją zwrócić Rebece. 

3. Przekopanie grobów - 
KARMA -5 za każdy odkopany 
grób 

Można odkopać zawartość 
grobów, używając łopaty. Już 
przy pierwszym grobie, dosta¬ 
jesz cechę Gravedigger. 


4. Uwolnienie Vica (Free Vic 
from his debt by getting his radio 
from his house in Klamath and 
paying Metzger) - KARMA +5, 
EXP. +200 

Aby uwolnić Vica z niewoli w 
Slavers Guild, należy mu podać 
przez okno Vic's Radio odnalezio¬ 
ne w Klamath. Następnie trzeba 
wpłacić Metzgerowi 1000$. Po 
uwolnieniu Vic chętnie się przyłączy. 

5. Dowiedzenie się, co jest 
przetrzymywane w kościele (Lara 
wants to know what is being 
guarded in the church) - EXP. 
+1000 


Aby wejść do środka koś¬ 
cioła, trzeba skłamać w rozmo¬ 
wie ze strażnikiem (cecha Speech 
musi być odpowiednio wysoka). 
Rozmowa powinna przebiegać 
następująco: Metzger sent me; 
He wanted me to...; Look, he had 
me come into...; Bye. Gdy już bę¬ 
dziesz w środku, należy spró¬ 
bować otworzyć skrzynki (ikona 
dłoni). Potem należy porozma¬ 
wiać z Larg. 

6. Zdobycie zgody od Metz¬ 
gera na walkę Lary z Tylerem 

(Get permission from Metzger for 
gang war) - EXP. +200 

Trzeba poprowadzić roz¬ 
mowę z Metzegerem: Lara 
wanted me...; So, it's okay?; 
Weil?; Okay, thanks. Nastę¬ 
pnie trzeba porozmawiać z La- 
rą. 

7. Odnalezienie 
słabego punktu w gru¬ 
pie Tylera (Find weak- 
ness in Tyler's gang 
auardina the church) 

- EXP. +200 

Trzeba porozma¬ 
wiać z Tylerem: How 7 s 
it going?; Sound like 
fun; See ya. Po tym 
trzeba powrócić do 
Lary i porozmawiać. 
Dowiemy się, że Lara 
zapłaci nam dopiero 
po walce, jedyne wyjś¬ 
cie to podążyć za nią 
(Help Lara attack Ty- 
ler's gang). Nie trzeba 
walczyć. 

8. Odnalezienie 
naszyjnika Anny (Re¬ 
turn Anna's locket) - 
KARMA +8, EXP. +250 
O północy można 
spotkać ducha Anny, 
po prawej stronie siedziby 
Brotherhood w Westside. Możesz 
jej pomóc w odnalezieniu zagin¬ 
ionego naszyjnika. Trzeba w tym 
celu porozmawiać z Mom (w East- 
side na południe od Slavers 
Guild), a następnie porozma¬ 
wiać z Joe/em (Westside), który 
skradł Annie naszyjnik. Jeśli go 
odpowiednio zastraszysz, odda 
przedmiot, który ostatecznie trze¬ 
ba odnieść Annie. 

9. Podlewanie Anny - KARMA 
+25, EXP. +600 

Po tym jak Anna odzyska 
naszyjnik, pojawiają się po niej 
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zwłoki. Można je złożyć na cmen¬ 
tarzu (Eastside), w rzędzie naj¬ 
bardziej wysuniętym na połud¬ 
nie, w drugim grobie od prawej 
strony. 

10. Dostarczenie jedzenia z 
Mom dla Smitty (Deliver a meal 
to Smitty from Mom) - KARMA 
+10, EXP. +150 

Proste zadanie, Smitty to me¬ 
chanik w Westside. 

11. Przyłączenie się do gildii 
łowców niewolników (Slavers 
Guild) 

Po rozmowie z Metzgerem, 
można przyłączyć się do gildii. 
Otrzymujesz tatuaż, cechę Slaver 
oraz pierwsze zadanie. 

12. Rajdy dla Gildii: 

- za ukończenie pierwszego 
rajdu - KARMA -75, EXP. +500 

- za zabicie każdej osoby 
stawiającej opór - KARMA -10, 
EXP. +100 

Rajdy na wioski w celu po¬ 
zyskania niewolników polegają 
na zabijaniu tych, co stawiają 
opór. Resztę obezwładnią pałami 
Twoi towarzysze. Za każdego nie¬ 
wolnika Metzger zapłaci 120$. 
Już przy pierwszym rajdzie za¬ 
atakuje Sulik (jeśli jest w grupie). 

13. Zabicie Metzgera 
- KARMA +100, EXP. +1500 
(+ ok. 1300) 

Zabicie Metzgera i całej 
grupy łowców niewolników 
w Slaver's Guild. 

14) Uwolnienie nie¬ 
wolników w Slaye/s Guild 
-KARMA+100, EXP. +1250 

Po zabiciu grupy Metz¬ 
gera można otworzyć pół¬ 
nocne drzwi i porozmawiać 
z pierwszym napotkanym 
niewolnikiem. 

15) Zdobycie części sa¬ 
mochodowej dla Smitt/ego 

(Get car part for Smitty) 

Właścicielem Fuel Celi 
Controller, poszukiwanej 
części, jest Skeeter (Gecko, 
Junkyard). Skeeter chętnie wy¬ 
mieni się: za Super Repair Kit od¬ 
da część samochodową, (patrz: 
Gecko, punkt 4 - Zdobycie Super 
Repair Kit...). Po zdobyciu Puell 
Celi Controller należy powrócić 
do Smitty'ego (Den, Westside), 
który za 2000$ odda sprawny 
samochód (a jeżeli masz Fuel 


Celi Regulator z Klamath, to po 
dopłacie 750$ Twój samochód 
będzie bardziej wydajny). 

16. Wysłuchanie opowieści 
Stacy - EXP. +200 

Mom (Eastside). Po tym jak 
postawisz Stacy coś do picia, 
usłyszysz opowieść o jej kocie. 

17. Porozmawianie z Karlem 

Karla odnajdziesz w Mom 

(Eastside). Rozmowa: What's 
your story?; [END], Istotny jest 
fakt, że z nim rozmawiałeś (patrz: 
Modoc, punkt 3 - Sprawdzenie 
[...] i losu Karla). 

MODOC 

1. Sprawdzenie Ghoust Farm 

(Something strange is happe¬ 
ning at the farm northeast of 
Modoc. Investigate and report 
back to Jo) 

Po dotarciu do Ghoust Farm 
(północny-wschód od Modoc) 
trzeba wejść do budynku. W środ¬ 
ku jest ukryta zapadnia (brązo¬ 
wa płyta po prawej stronie), na 
którą trzeba wejść. Po bolesnym 
upadku, trzeba porozmawiać ze 
strażnikiem: l'd like to...; Okay 
111 go... Potem dowiadujesz się 
o historii farmy od przywódcy 
Slagów - Vegeira. Vegeir oczeku¬ 
je, że zaniesiesz list do Jo w Mo¬ 
doc. Aby wyjść bez walki z Ghoust 


3. Sprawdzenie martwych 
ciał w Ghoust Farm i losu Karla 

(Jo is suspecious of the Slags. 
Find out about the dead bodies 
at the Ghoust Farm and find out 
what happened to Karl) - EXP. 
+3500 

Aby wykonać to zadanie, mu¬ 
sisz jeszcze raz porozmawiać 
z Vegeirem, przywódcą Slagów: 
They have...; They don't trust you...; 
Then...; Ili keep... Jeśli rozmawia¬ 
łeś z Karlem (Den, Eastside, Mom), 
to możesz już wracać do Jo, jeśli 
nie, to wcześniej musisz jeszcze 
pójść do Den (patrz: Den, punkt 
17 - porozmawianie z Karlem). Po 
wykonaniu zadania warto wró¬ 
cić do Vegeira, który z wdzięcz¬ 
ności podaruje Ci Assault Rifle. 

4. Powiadomienie Karla o far¬ 
mie - EXP. +500 

Po wykonaniu zadań 1,2 i 3 
możesz ponownie udać się do 
Den i powiedzieć Karlowi, że już 
może wrócić do swojego domu. 

5. Oczyszczenie ogrodu 
Farrela (Farrel has rodent prob¬ 
lem in his garden. Remove the 
infestation) - EXP. +300 

Zabicie grupy Rat i Pig Rat. 
Na koniec rozmowa z Farrelem. 

6. Odnalezienie zegarka 
Comeliusa (Farrel wants you to 


chowym, podłożonym odpowied¬ 
nio blisko. Jeszcze przed eksplo¬ 
zją trzeba szybko wyjść z pod¬ 
ziemi. Po wybuchu udaj się w pół¬ 
nocną część podziemi i walcz 
z Mole Rat. Zegarek leży obok 
kości. Na koniec trzeba odnieść 
go do Farrela. 

7. Zabicie wilków napa¬ 
dających na bydło Grishama 

- KARMA +35, EXP. +250 

Należy tu szczególnie uwa¬ 
żać, bowiem przyjdzie Ci płacić 
za przypadkowe ofiary bydła. 
Za wykonanie zadania Grisham 
płaci 1000$. 

8. Zabicie Deathclawa 

We wschodniej części Bed 
& Breakfast jest budynek otoczo¬ 
ny siatką. Gdy otworzysz drzwi, 
zaatakują Cię psy. Aby uniknąć 
z nimi walki (a jest to istotne, bo¬ 
wiem mieszkańcy staną w ich ob¬ 
ronie), można pójść do Main 
Street. Po powrocie, psów nie bę¬ 
dzie. W środku budynku jest Death- 
claw. 

9. Wyleczenie krowy- EXP. +75 

Pomiędzy Butcher a Grisha- 

mem leży krowa. Użycie umiejęt¬ 
ności Doctor może postawić ją 
na nogi. 

VAULT CITY 



Farm, musisz się zgodzić na prze¬ 
kazanie listu. 

2. Przekazanie informacji z 
Ghoust Farm do Jo (Deliver Slag 
message to Jo in Modoc) 

Proste zadanie, wrócić do Mo¬ 
doc i porozmawiać z Jo. 


find Comelius's gold pocket watch. 
Find it and return it to Farrel) 
- EXP +1500 

Zegarek jest w posiadaniu Mo¬ 
le Rat, w podziemiach toalety 
obok Bed & Breakfast. Drogę 
blokuje sterta kamieni, którą da 
się wysadzić ładunkiem wybu- 


1. Zdobycie pługu dla 
Mr. Smith (Get plow for 
Mr.Smith) - KARMA +5, 
EXP. +250. 

Pług jest do kupienia 
za 800$ w sklepie Happy 
Harry's, naprzeciwko Cli- 
nic (Courtyard). Jeśli po za¬ 
kupie powrócisz do Mr. 
Smith, otrzymasz od niego 
Desert Eagle. 

2. Zdobycie Day Pass 

Należy wejść do Cus- 
toms (Downtown), przejść 
do wschodniej części bu¬ 
dynku i porozmowiać z 
Wallacem: Who...; I'd 
like...; It's very...; That's 
why...; Uh... I have...; Yes. 
A network...; 


3. Zdobycie fałszywych doku¬ 
mentów statusu Citizen w Vault 
City 

Skeev, asystent Wallace'a, 
sprzedaje fałszywe dokumenty. 
Za 200$ możesz się stać Citizen 
of Vault City. Przy odrobinie 
szczęścia uda Ci się oszukać 
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BROŃ BIAŁA 

Rodzaj 

Waga 

Damage 

min.S 

Rangę 

magaz. 

Ammo 

Brass Knuckles 

i 

2-10 

1 

0 

0 


Cattle Prod 

6 

12-25 

4 

0 

20 

smali energy celi 

Club 

3 

1-11 

3 

0 

0 


Combat Knife 

2 

3-15 

2 

0 

0 


Crowbar 

5 

3-15 

5 

0 

0 


Knife 

1 

1-11 

2 

0 

0 


Mega Power Fist 

10 

20-45 

1 

0 

25 

smali energy celi 

Power Fist 

10 

12-29 

1 

0 

25 

smali energy celi 

Ripper 

5 

16-37 

4 

0 

30 

smali energy celi 

Rock 

1 

1-4 

1 

15 

0 


Sledge Hammer 

12 

4-14 

6 

0 

0 


Sharpened Spear 

4 

4-17 

4 

2 

0 


Spear 

4 

3-15 

4 

2 

0 


Spiked Knuckles 

1 

4-15 

1 

0 

0 


Super Sledge 

12 

18-41 

5 

2 

0 


Wrench 


3-11 

3 

0 

0 

■■■■ 


strażników i inne osoby w mieś¬ 
cie, ale do Vault nie wejdziesz. 

4. Ujawnienie nielegalnej dzia¬ 
łalności Skee/a 

Jeśli już kupiłeś fałszywe do¬ 
kumenty, możesz ujawnić w roz¬ 
mowie z Wallacem działalność 
Skeeva. Skeev zostaje wyrzuco¬ 
ny, a Ty tracisz nielegalne doku¬ 
menty. 

5. Uwolnienie Joshua - KAR¬ 
MA +5, EXP. +500 

Po krótkiej rozmowie z żonq 
Joshua (jest ona w namiocie, na 
południe od baru, w Courtyard), 
możesz podjąć się uwolnienia 
Joshua. Musisz pójść do Servant 
Allocation Center (Downtown) 
i porozmawiać z oficerem Barkus: 
What...; I'm looking...; I'd like...; 
A sizeable...; (trzeba przekupić 
Barkusa). Joshua, po uwolnieniu, 
podaruje Ci 30$ z wdzięczności. 

6. Przyłączenie się Cassid/ego 
- EXP. +300 

Barman w Courtyard może 
się do Ciebie przyłączyć. Wys¬ 
tarczy z nim porozmawiać: Any- 
thing..It can't be...; Raid?; 
What...; Whoa...; What's...; 
Why...; You sound...; Why...; Tm 
heading...; Surę...; 

7. Patrolowanie ośmiu sek¬ 
torów wokół Gecko (Scout the 
eight sectors around Gecko and 
return to Stark) - EXP. +350 

Za to stosunkowo proste za¬ 
danie, polegające na przejściu 
przez osiem sektorów graniczą¬ 


cych z polem miasta Gecko, Stark 
zapłaci 300$. 

8. Zdobycie statusu Citizen 

Są dwie możliwości, aby stać 
się prawnym mieszkańcem Vault 
City: 

- naprawić reaktor w mieście 
Gecko (patrz: Vault City, punkt 9 
- naprawienie reaktora 5 w Gec¬ 
ko); 

- zaliczyć test u Gregory'ego 
(patrz: Vault City, punkt 10 - zali¬ 
czenie testu...). 

9. Naprawa reaktora 5 w 
Gecko (Solve the Gecko power- 
plant problem) - KARMA + 50, 
EXP. +4500 

Przed Tobą podróż do Gec¬ 
ko, a tam (w Settlement) w bu¬ 
dynku z tablicą na ścianie „Ma- 
nageKs Office" rozmowa z Ha¬ 
roldem. Wynika z niej, że aby na¬ 
prawić reaktor, musisz wpierw 
zdobyć Hydroelectric Magneto- 
sphere Regulator. Teraz wróć do 
Vault City i porozmawiaj z Mc- 
Clurem (Central Council, pokój 
w zachodniej części budynku). 
Otrzymasz od niego zgodę na 
wydanie potrzebnej części z za¬ 
pasów Amenities Office (Down¬ 
town) - musisz tam pójść i poroz¬ 
mawiać z Randalem. Jeżeli już 
masz pożądaną część w inwenta¬ 
rzu, należy wrócić do Reactor 5 
w Gecko i wejść do środka. Aby 
dostać się do pomieszczenia 
kontroli, (pokój oddzielony parą 
czerwonych drzwi na południe 
od reaktora), należy posiadać 
dwie karty: czerwoną i żółtą. Tę 


ostatnią znajdziesz w Locker w po¬ 
koju na południe od Supply 
Room, a pierwszą - w Bookcase 
w pokoju na północ po przejściu 
żółtych drzwi. Gdy już znaj¬ 
dziesz się w pomieszczeniu kon¬ 
troli, musisz użyć komputera: 
(nitialize; Al 54...; 5B57...; 

35C7...; Initiate repair...; Oh, 

I guess...; Yes; The Logic...; 

I think...; I guess...; Add...; 
Amplify...; Back...; Add...; Dehar- 
monize...; Back...; Add...; Cali- 
brate...; Back...; Add...; Set...; 
Back...; Add...; Test...; Back...; 
Add...; InstalL.; Back...; Exe- 
cute... 

1 0. Zaliczenie testu Gregor/e¬ 
go na status Citizen - EXP. +1000 

Zdanie testu jest możliwe tyl¬ 
ko przy dużej ilości szczęścia 
i wysokich cechach Inteligencji 
i Szczęścia. 

11. Dostarczyć próbkę Jet 
dla Dr.Troy (Deliver a sam ple of 
Jet to Dr. Troy) 

Za to proste zadanie Dr. Troy 
zapłaci 1000$. 

12. Dostarczenie Tools i 
Wrench do Valerie (Deliver pliers 
(tools) and a wrench to Valerie) 
- EXP. +250 

O ile dostarczenie Tools nie 
powinno być problemem, to 
Wrench są przedmiotem rzadko 
spotykanym. Na szczęście, moż¬ 
na je znaleźć w Vault (musisz 
zostać mieszkańcem - patrz: 
Vault City, punkt 8 - Zdobycie sta¬ 
tusu Citizen). Wrench są w środku 


PUNKTY DOŚWIADCZENIA 

ZA ZABITYCH PRZECIWNIKÓW 

RODZAJ 

Waga 

Rat 

25 

Pig Rat 

75 

Gigant ant 

25 

Floater 

750 

Alien 

600 

Centaur 

650 

Windamingo królowa 

1000 

Windamingo 

600 

Mutant 

360 

Super Mutant 

425 

Windamingo Egg 

10 

Mole rat 

120 

Mutated rat (mały) 

80 

Wolf 

60 

Deathclaw (mały) 

750 

Enclave patrolman 

415 

(Karma +13) 

Mutated Pig Rat 

90 

Mole Rat 

160 

Giant Ant 

25 

Lesser Scorpion 

110 

Giant Scorpion 

220 

Radscorpion (mały) 

R60 

Radscorpion (duży) 

110 

Wild Dog 

60 

Spore Plant 

85 

Deathclaw 

800 

Mantis 

70 

Golden Gecko 

135 

Raider 

130 

(Karma +6) 

Merc Capitan 

230 

(Karma +15) 


Footiocker, na drugim piętrze 
Vault, w zamkniętym pokoju 
(użyj Lockpick), w północno- 
wschodniej części. W zamian za 
Twój trud, Valerie podaruje Ci 
Super Repair Kit (musisz pocze¬ 
kać dzień lub dwa). 

13. Dostarczenie teczki 
Moore'a do Mr. Bishopa (Deliver 
Moore's briefcase to Mr.Bishop 
in New Reno) - EXP. +500 

Mr. Bishop to ojciec mafii - znaj¬ 
dziesz go na trzecim piętrze Shark 
Club, (New Reno, 2nd Street). 

14. Wędrówka do New Ca- 
lifornia Republic i powrót do 
Starka (Enter NCR and return to 
Stark) - EXP. +750 

Za wykonanie tej misji, czyli 
wejście do NCR i powrót do 
Vault City, Stark zapłaci 500$ 
oraz podaruje Motion Sensor do 
Pip Boy'a. 
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75. Odnalezienie i zniszcze¬ 
nie bazy raiderów - KARMA+10, 
EXP.+3000, a za każdego za¬ 
bitego raidera KARMA +6, EXP. 
+130 

Baza raiderów znajduje się 
pomiędzy Vault City a Broken Hills. 
Po dotarciu do pola Unknown, 
trzeba wejść do jaskini. Następ¬ 
nie trzeba się przedostać do 
wschodniej części, przechodząc 
przez szereg pułapek. W chwili 
dojścia do wschodniej części, za 
odkrycie tajnej bazy raiderów 
otrzymujesz 500 EXP. Po przejś¬ 
ciu dwojga drzwi (Lockpick lub 
ładunek wybuchowy), zaczyna się 
walka. Jeśli posiadasz dobrą broń 
dalekiego zasięgu i szansę trafie¬ 
nia z odległości ok.ó5%, to dob¬ 
rym pomysłem jest rozpoczęcie 
walki zza krat, nie przechodząc 
przez drzwi. Po pewnym czasie 
przeciwnikowi skończy się amuni¬ 
cja, a przez zamknięte drzwi nie 
przejdą. Po strzelaninie musisz 
pozbierać trzy metalowe tablicz¬ 
ki (Footlocker na wschód od 
Bookshelf, Locker obok sejfu, 
Footlocker na zachód od sejfu). 
Posiadając wszystkie, możesz ot¬ 
worzyć sejf. Wystarczy użyć 
go (ikona ręki): Hmmm...; 

(za otwarcie sejfu EXP. 

+500). W środku leży m.in. 
Account Book. Na koniec 
warto wrócić do Vault City 
i porozmawiać z Lynette. 

16. Dostarczenie Ac¬ 
count Book do Lynette 

- EXP. +1000 

Przyniesienie Account 
Book z bazy raiderów do 
Lynette. 

17. Dostarczenie 10 
beer i 10 booze do Lydia 

(Deliver beer and booze 
(10 each) to Lydia) - EXP. 

+250 

Dobrym miejscem, w któ¬ 
rym można kupić beer i 
booze (nie może to być 
Roentgen Rum i Gamma Gulp 
Beer), jest New Reno. Problemem 
może być wniesienie tych przed¬ 
miotów w mury Downtown (straż¬ 
nicy przeszukują Twój inwentarz 
za każdym razem). Aby przemy¬ 
cić alkohol, musisz zdobyć status 
mieszkańca Vault City (patrz: 
Vault City, punkt 8 - Zdobycie sta¬ 
tusu Citizen) lub oszukać straż¬ 
ników fałszywymi papierami 
(patrz: Vault City, punkt 3 - Zdoby¬ 
cie fałszywych dokumentów...). 


18. Poinformowanie McClu- 
re'a o rozpowszechnieniu Jet 
w Redding - EXP. +250 

Jeżeli porozmawiasz z me¬ 
dykiem w Redding, to następnie 
możesz powiadomić McClure'a 
o powszechnym uzależnieniu wśród 
mieszkańców Redding. 

GECKO 

7. Rozwiązanie problemu re¬ 
aktora w Gecko (Solve the Cecko 
powerplant problem) - EXP. +550 
Reaktor w Gecko można na¬ 
prawić, jak równie dobrze wysa¬ 
dzić w powietrze, lecz wtedy wejś¬ 
cie do niego zablokuje sterta ka¬ 
mieni. Dokonać eksplozji można 
na dwa sposoby. W obydwu wa¬ 
riantach musisz dostać się do po¬ 
mieszczenia kontroli reaktora. 

- możesz użyć komputera do 
wyłączenia obiegu chłodzenia: 
Initialize; Al 5...; 5B57...; 35C7...; 
Initiate Coolant...; This...; The...; 

I think...; I guess...; Add ...; 
Amplify...; Back...; Add...; De- 
harmonize...; Back...; Add...; Ca- 
librate...; Back... Add...; Set...; 
Back...; Add...; Test...; Back...; 
Add...; Turn...; Execute... 


- lub zabierając raport chło¬ 
dzenia z Desk w domu Harolda 
(w pokoju, w którym stoi Harold), 
możesz spowodować, że po roz¬ 
mowie Hank pójdzie odłączyć 
chłodzenie reaktora. 

W obydwu przypadkach jeśli 
chcesz przeżyć, musisz szybko 
opuścić reaktor 5. 

2. Zoptymalizowanie reak¬ 
tora (Optimize the powerplant) 
- KARMA +20, EXP. +2500 


Po rozmowie z Gordonem 
(Junkyard) trzeba pogawędzić 
z Festusem (ghoul w pomiesz¬ 
czeniu w południowo-wschodnim 
rogu Reactor 5). Podaruje on Ci 
Reactor Holodisk, z którym mu¬ 
sisz pójść do głównego kompute¬ 
ra w Vault (trzecie piętro). Nale¬ 
ży użyć komputera: Insert...; Be- 
gin...; Log off... Potem idź do po¬ 
mieszczenia kontroli reaktora 
(Gecko) i użyj Reactor Holodisk 
na komputerze. 

3. Zdobycie 3 Step Plasma 
Transformer dla Skeetera (Get 3 step 
plasma transformer for Skeeter) 
- EXP. +350 

Część znajduje się w Reactor 5, 
w pokoju Supply room. Potrzebu¬ 
jesz zdobyć pewien dokument, 
bez którego Jeremy nie odda 3 
Step Plasma Transformer. Są na 
to dwa sposoby: 

- dokument ten jest w Desk, 
w pokoju gdzie stoi Harold 
(Settlement) 

- ghoul w pomieszczeniu w 
południowo-wschodnim rogu re¬ 
aktora (Festus) jest w posiadaniu tej 
części, można ją kupić (Barter). 


Jeśli wrócisz do Skeetera z 3 
Step Plasma Transformer, dokona 
on ulepszenia jednej z Twoich 
broni za darmo. 

4. Zdobycie Super Repair Kit 
dla Skeetera (Get super repair kit 
for Skeeter) - EXP. +250 

Super Repair Kit otrzymujesz 
od Valerie po tym, jak dostar¬ 
czysz jej Wrench i Tools, (patrz: 
Vault City, punkt 12 - Dostarcze¬ 
nie Wrench i Tool's...), ewentual¬ 


nie Super Repair Kit jest również 
w posiadaniu mechanika Smitty 
(Den). Używając opcji Barter, 
można go kupić (ok.l500$). 

BROKEN HILLS 

7. Lumpy 

Za pierwszym razem, gdy 
pojawiasz się w Broken Hills, ghoul 
Lumpy leży potrącony przez Twój 
samochód. Można pomóc mu 
wstać. 

2. Uwolnienie Mansona i 
Franca z więzienia (Break Man- 
son and Franc out of prison) - 
KARMA-10, EXP. +1500 

Po rozmowie z Jacobem, mu¬ 
sisz pójść do więzienia, a tam 
porozmawiać z strażnikiem mu¬ 
tantem: Have...; What I...; Until...; 
That's... Po tym otrzymasz klucz 
do celi. Wystarczy teraz otwo¬ 
rzyć północną celę i uwolnić 
Franca i Mansona. 

3. Ujawnienie spisku - KAR¬ 
MA +20, EXP. +2500 

Możesz opowiedzieć Mar- 
cusowi o spisku Jacoba, po tym jak 
podejmiesz się uwolnić z wię¬ 
zienia Franca i Manso¬ 
na. 

4. Wysadzenie kopal¬ 
ni (Blow up the mine's air 
purifier) - KARMA -50, 
EXP. +1500 
Aby misja się powiod¬ 
ła, w momencie wybu¬ 
chu wszyscy mutanci mu¬ 
szą być w środku. O to 
zadba Jacob. Zanim 
podłożysz ładunek, mu¬ 
sisz mu powiedzieć, że 
właśnie dziś będzie de¬ 
tonacja. Potem idziesz do 
kopalni (Minę) i używasz 
Explosive Switch (od Ja¬ 
coba) na Purifier (urzą¬ 
dzenie w północno- 
wschodnim rogu). W na¬ 
grodę za pomoc Jacob 
pozwoli Ci zabrać broń 
z piwnicy General Storę. Musisz 
porozmawiać z Liz: What's up...; 
Relax...; Yep.; Thanks. Teraz 
możesz zejść na dół i zabrać 
dowolny ekwipunek. 

5. Siłowanie się z Francisem 
- EXP. +350 

Francis jest w barze (Down¬ 
town, na południe od więzienia). 
Twierdzi, że nikt nie zdoła go po¬ 
łożyć na rękę. Jeżeli Tobie się 
uda, otrzymasz Power Fist. 
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6. Odnalezienie zaginionych 
ludzi (Find the missing people for 
Marcus) - EXP +500 

Zaginionych ludzi (a raczej 
ich ciała) odnajdziesz wchodząc 
do podziemi z toalety, na połud¬ 
nie od domu Erica. Ciała odnaj¬ 
dziesz we wschodnio-północnym 
narożniku jaskini. Jedna z mart¬ 
wych kobiet posiada List od Fran¬ 
cisa. Na koniec należy powrócić 
do Marcusa, w ramach wdzięcz¬ 
ności podaruje Ci Scoped Hun- 
ting Rifle. 

7. Powiadomienie o zna¬ 
lezionym liście Francisa - EXP. 
+1000 

Można podejść do Francisa 
z listem znalezionym w podzie¬ 
miach i porozmawiać: I found...; 
So you...; But this...; Itll have to. 

8. Zreperowanie Air Purifier 

(fix the mine's Air Purifier) 

- KARMA +20, EXP. +1500 

Zdobycie części do naprawy 
wymaga podróży do New Reno. 
Człowiek, którego potrzebujesz 
nazywa się Renesco i znajdziesz 
go w Commercial Row. Po roz¬ 
mowie otrzymasz części do repe¬ 
racji Purifier. Teraz musisz po¬ 
wrócić do Broken Hills. Warto za¬ 
pewnić sobie ochronę oczu w po¬ 
staci Spectacles (patrz: Broken 
Hills, punkt 16 - Wygranie w sza¬ 
chy ze scorpionem). Gdy już wej¬ 
dziesz do Minę, musisz udać się 
w stronę północno-wschodniego 
narożnika, tam odnajdziesz Air 
Purifier, na którym należy użyć 
Minę Part's. Jeżeli po naprawie 
pójdziesz do Zaiusa, otrzymasz 
od niego Combat Shotgun. 

9. Udowodnienie sprawności 
nie mniejszej od skorpiona - EXP. 
+500 za każdy dobrze wyko¬ 
nany test 

W Residental jest profesor, 
który ćwiczy skorpiona. Możesz 
spróbować pokazać, że nie odsta¬ 
jesz w tyle od zwierzaka w zręcz¬ 
ności (agility test), spostrzegaw¬ 
czości (Let's test my eyes) i inteli¬ 
gencji (How about my smarts?). 
Niestety, nie jest możliwe wygra¬ 
nie ze skorpionem w szachy (test 
inteligencji), bez poznania pew¬ 
nego sekretu (patrz: Broken Hills, 
punkt 15 - Przesadzenie roślinki). 

7 0. Przyłączenie się Marcusa 

- EXP. +1000 

Jest to możliwe dopiero wte¬ 
dy, gdy zreperujesz Air Purifier. 



BROŃ STRZELECKA 


Rodzaj 

Waga Damage mim.S Rangę magaz. 

Amino 


M3Al "Grease Gun" Sm 

10 

10-20 

4 

20 

30 

45 calliber 

Combat Shotgun 

ii 

15-25 

5 

22 

12 

12ga.Shotgun Shells 

Assault Rifle 

8 

8-16 

5 

45 

24 

5mmJHP 

Flamer 

28 

45-90 

6 

5 

5 

Flamethrower fuel 

Rocket Launcher 

18 

35-100 

6 

40 

1 

rocket 

Plasma Granadę 

1 

40-90 

4 

15 

0 


Wattz 1000 Laser Pistol 

7 

16-22 

3 

35 

12 

smali energy celi 

Wattz 2000 Laser Rifle 

17 

25-50 

6 

45 

12 

micro fusion celi 

H&K L30 Gatling Laser 

29 

20-40 

6 

40 

30 

micro fusion celi 

Light Support Weapon 

20 

20-30 

6 

40 

30 

223 FMJ 

H&K G11 

9 

10-20 

5 

35 

50 

4.7mm caseless 

Shotgun 

4 

12-22 

4 

12 

2 

12ga. Shotgun Shells 

Molotov Coctail 

1 

8-20 

3 

12 

0 


Frag Granadę 

1 

20-35 

3 

15 

0 


M72 Gauss Rifle 

10 

32-43 

6 

20 

20 

2mm EC 

Pancor Jackhammer 

12 

18-29 

5 

35 

10 

12 ga Shotgun shells 

HK P90C 

9 

12-16 

4 

30 

24 

HI Omm JHP 

Avenger Minigun 

31 

16-14 

7 

40 

120 

Av 5 mm JHP 

223 Pistol 

7 

20-30 

5 

30 

5 

2 223 FMJ 

14 mm Pistol 

5 

12-22 

4 

24 

6 

14 mm AP 

H&K Caws 

6 

15-25 

6 

30 

10 

12 ga Shotgun Shells 

Glock 86 Plasma Pistol 

7 

15-35 

4 

20 

16 

smali energy celi 

Pipę Rifle 

11 

5-12 

5 

20 

1 

1 Omm JHP 

10 mm SMG 

7 

5-12 

4 

25 

30 

10 mm JHP 

Sawed-off Shotgun 

5 

12-24 

4 

7 

2 

12 ga Shotgun Shells 

Desert Eagle 

5 

10-16 

4 

25 

8 

44 magnum JHP 

44 Magnum Revolver 

6 

12-18 

5 

15 

6 

44 magnum JHP 

Hunting Rifle 

11 

8-20 

5 

40 

10 

223 FMJ 

YK32 Pulse Pistol 

5 

32-46 

3 

15 

5 

smali energy celi 

PPK1 2 Gauss Gun 

6 

22-32 

4 

50 

12 

2mm EC 

FN FAL HPFA 

11 

11-22 

1 

35 

20 

7.62 mm 

Pulse Granadę 

1 

100-150 

4 

15 

0 


Minigun Rockwell CZ53 

31 

7-11 

7 

35 

120 

5mm JHP 

Needler Pistol 

5 

12-24 

3 

24 

10 

Needler cartrige 

Winchester P94 

Plasma Rifle 

17 30-65 

6 

25 

10 

micro fusion celi 

FN FAL 

9 

9-18 

5 

35 

20 

7.62 mm 

Tommy Gun 

12 

3-20 

6 

32 

50 

45 calliber 

DKS-501 Sniper Rifle 

10 

14-34 

5 

50 

6 

D 223 FMJ 

1 Omm Pistol 

3 

5-12 

3 

25 

12 

lOmm JHP 

YK42B Pulse Rifle 

9 

54-78 

3 

30 

10 

micro fusion celi 

PLASMA GUN 

* 

* 

* 

* 

50 

micro fusion celi 

Yindicator Minigun 

3C 

14-19 

7 

30 

100 

4.7mm caselles 

* - pozostałe informacje u Horr 
7 7. Powiększenie ilości 

gana. 

town, zachodnia część) i po- 


13. Eskortowanie karawan 

energii dla Erica (Divert morę 

rozmawiać z 

Brianem 

Say...; 

Za ochronę karawany otrzy- 

electrical power to Eric's home) 

lf...; But...; 

You're... 

Teraz 

masz 200$. 

- KARMA +10 

Ghoul Erie (Residental, 
wszy budynek na połud 
potrzebuje więcej energii 

bier¬ 

nie), 

dla 

można powrócić do Erica 
z dobrą wieścią. 

72. Zajmowanie się krowami 

14. Wysłuchanie Doc Holi i- 

day 

Jeżeli w rozmowie z lęka- 

swojego domu. Musisz w 

tym 

Za cały dzień pracy otrzy- 

rzem, pozwolisz mu opowiedzieć 

celu pójść do elektrowni (Down- 

masz od Billa 100$. 


historię jego życia : Tell me...; 
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Yeah?...; So...; So...; Oh..., to 
będzie Cię leczył za darmo. 

15. Odnalezienie żony Dana 

- KARMA +5, EXP. +500 

Zona Dana (dom we wschod¬ 
niej części Residental) jest jedną 
z ofiar (patrz: Broken Hills, punkt 
ó - Odnalezienie zaginionych 
ludzi). 

16. Przesadzenie roślinki pro¬ 
fesora - KARMA +2, EXP. 

+1000 

Jeżeli posiadasz ło¬ 
patę, to możesz przesa¬ 
dzić roślinę profesora (Re¬ 
sidental, na wschód od 
wejścia do kopalni), w za¬ 
mian za to roślina powie 
Ci, jak ograć w szachy 
nowy eksperyment profe¬ 
sora - skorpiona. 

77. Wygranie w sza¬ 
chy ze skorpionem 

Jeżeli zwyciężysz w 
szachy, skorpion Cię za¬ 
atakuje. Po jego zgładze¬ 
niu, możesz wyjąć z nie¬ 
go okulary (Spectacles). 
Przedmiot ten ochroni 
Twoje oczy, gdy zejdziesz 
reperować Purifier. 

NEW CALIFORNIA REPUBLIC 
_(NCR)_ 

7. Ochrona samochodu 

Za 5$ Doofus (Bazaar, cho¬ 
dzi obok Bustera) będzie pilno¬ 
wał Twojego samochodu. 

2. Zabicie Hubologist na 
zlecenie Merca (KiII Hubologist in 
NCR for Merc) - KARMA -10, 
EXP. +2000 

O godzinie 1 2 w nocy, do 
baru w Bazaar przychodzi Merc. 
Na jego zlecenie możesz zabić 
Hubologistę. Aby wejść do NCR 
nocą, musisz porozmawiać ze 
strażnikiem w Guardhouse. Two¬ 
ja ofiara znajduje się w kościele 
w Downtown (budynek w środ¬ 
ku), a zadanie jest proste. 

3. Dostarczenie dla Merca do¬ 
kumenty Dr. Henr/ego (Retrieve 
papers from Dr. Henry) - EXP. 
+1000 

Za to zadanie Merc zapłaci 
1000$. Dr. Henry to naukowiec, 
odnajdziesz go w domu, na za¬ 
chód od kościoła, w którym 
przyszło Ci zabić Hubologistę. 
Dokumenty, których poszukujesz 
są w przedpokoju, w Desk. Na 


koniec musisz jeszcze raz spot¬ 
kać się z Mercem. 

4. Zdobycie mapy rangerów 
dla Vortisa (Get the map from the 
NCR Rangers, for Vortis, the 
slaver) 

Siedziba rangerów jest w 
Downtown, na południe od elek¬ 
trowni. Aby zabrać potrzebny 
przedmiot, wystarczy wejść do 
pokoju po wschodniej stronie 


i zabrać mapę, która leży w 
Stuff, a następnie zanieść ją Vor- 
tisowi. 

5. Uwolnienie niewolników 

(Free the slaves in the slave pen, 
for the Rangers) - KARMA +10, 
EXP+ 3000 

Musisz pójść do łowców nie¬ 
wolników (Bazaar) zabić wszyst¬ 
kich i uwolnić niewolników, uży¬ 
wając komputerów na siatkach. 
Po powrocie do bazy, stajesz się 
rangerem. 

6. Powstrzymanie Johna przed 
wysadzeniem elektrowni - KAR¬ 
MA +25, EXP +6000 

Podczas gdy przechodzisz 
obok elektrowni, zaczepia Cię pew¬ 
na kobieta. Jeśli zgodzisz się jej 
pomóc, musisz porozmawiać z 
Johnem: Don't do...; Nothong...; 
Who wanfs...; So let..So blow- 
ing...; Look, think...; Yes, Jack...; 
Now's your... 

7. Testowanie eksperymentu 
Dr. Henr/ego (Test mutagenic 
serum on super-mutant. Try Bro¬ 
ken Hills) - EXP. +1000 

Zadanie polega na wstrzyk¬ 
nięciu preparatu w ciało super- 


mutanta. Można w tym celu udać 
się do Broken Hills, gdzie jest 
wiele super-mutantów, można też 
ukończyć to zadanie przy okazji 
eskortowania Duppo (patrz NCR, 
punkt 8 - Eskortowanie karawa¬ 
ny Duppo). Po wstrzyknięciu sub¬ 
stancji ofiara powinna zginąć na 
miejscu. Na koniec trzeba wrócić 
do NCR i porozmawiać z Dr. Hen¬ 
ry m, od którego w zamian za swo¬ 
ją pracę otrzymasz cyberpsa. 


8. Eskortowanie karawany 
Duppo (Complete brahmin drive) 
- KARMA +20 

Za zadanie dostaniesz 2000$ 
(+ ewentualna premia 1000$). 
Karawana zmierza do Redding. 
Miejscem, w które trzeba przyjść 
następnego dnia po rozmowie o 
pracę z Duppo, jest placyk na 
zachód od domu Dr. Henry'ego. 
Czeka tam na Ciebie człowiek. 

9. Nawrócenie 

Hubologista w Downtown 

(kościół na środku) może Cię na¬ 
wrócić na swoją wiarę. 

10. Dostarczenie części z 
Vault 15 (Retrive Parts/Gain 
Access to Vault 15) - KARMA 
+25, EXP. +5000 

Najpierw trzeba dostać się 
do środka Vault 15 i uratować 
córkę Rebeki. Gdy już jesteś 
w środku, trzeba pojechać na 
trzecie piętro i wejść w drugie 
drzwi po prawej stronie. 
W Locker odnajdziesz Vault 
15 Computer Parts. Z tym przed- 
miotem trzeba wrócić do 
Tandi (Council Hall). W nagro¬ 
dę za swój trud otrzymasz 
6000$. 


REDDING 

7. Wyrzucenie wdowy Roony 
- Karma+25, EXP.+1500 

Trzeba wyrzucić wdowę z jej 
domu, gdyż nie zapłaciła czyn¬ 
szu. Możesz się zobowiązać i za¬ 
płacić za nią. 

2. Przerwanie bójki w barze 

(Brake up the bar bawi) - Exp. 
+1500 

Musisz się udać do 
znajdującego się naprze¬ 
ciw baru Malamuth, po¬ 
rozmawiać z facetem w 
metalowej zbroi i zamknąć 
go w więzieniu. Jeśli bę¬ 
dzie się opierać, użyj cięż¬ 
szych środków perswazji, 
na pewno się zgodzi. 

3. Dowiedzenie się, 
kto pociął dziwkę (Find 
out who cut the whore) 
- Karma +25, EXP. +1250 
Aby odszukać winne¬ 
go zbrodni, udaj się w pra¬ 
wy górny róg miasta i 
przejdź przez zielony te¬ 
ren. Winny znajduje się 
w budynku Mornigstar 
Minę, w części budynku, 
gdzie śpią robotnicy (to 
ten czarny). Zaprowadź go do 
więzienia. 

4. Zabicie Frog Mortona (KiII 
Frog Morton) - Karma +50, EXP. 
+1750 

W tym przypadku sytuacja 
jest trochę inna, udaj się w lewy 
górny róg. Znajdziesz tam zielo¬ 
ny teren. W zrujnowanym budyn¬ 
ku zaatakują Cię strażnicy Mor¬ 
tona, a on sam znajduje się tro¬ 
chę dalej w następnym budynku. 

5. Odnalezienie części maszy¬ 
ny górniczej (Find excavator chip) 

Zadanie to zleci Ci właściciel¬ 
ka Kokoweef Minę lub właściciel 
Mornigstar Minę. Pamiętasz miejs¬ 
ce, w którym zabiłeś Mortona? 
Idź tam, znajdziesz windę pro¬ 
wadzącą do kopalni. Teraz mu¬ 
sisz wysłać do nieba kilka Wan- 
damingo i wymontować część 
z maszyny. Komu ją odniesiesz, 
zależy tylko od Ciebie. 

NAYARRO 

7. Wejście do bazy wypa¬ 
dowej Enclave'ów 

By się dostać do bazy En- 
clave'ów, musisz użyć Snake, 
wejść do budynku, potem pod- 
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PANCERZE 


RODZAJ 

Waga 

AC 

N 

L 

F 

E 

Leather Jacket 

5 

8 

8/20% 

0/20% 

0/10% 

0/20% 

Combat Leather Jacket 

7 

18 

2/30% 

0/20% 

0/25% 

0/20% 

Leather Armor 

8 

15 

2/25% 

0/20% 

0/20% 

0/20% 

Leather Armor Mark II 

10 

20 

3/25% 

1/20% 

1/25% 

1/25% 

Combat Armor 

20 

20 

5/40% 

8/60% 

4/30% 

6/40% 

Brotherhood Combat Armor 

25 

20 

8/40% 

8/70% 

7/50% 

8/40% 

Combat Armor Mark II 

25 

25 

6/40% 

9/65% 

5/35% 

9/45% 

Metal Armor 

35 

10 

4/30% 

6/75% 

4/10% 

4/25% 

Metal Armor Mark II 

35 

15 

4/35% 

7/80% 

4/15% 

4/30% 

Tesla Armor 


15 

4/20% 

19/90% 

4/10% 

4/20% 

Brotherhood Power Armor 

42 

25 

12/40% 

18/80% 

12/60% 

20/50% 

Hardened.Power Armor 

50 

25 

13/50% 

19/60% 

16/70% 

20/60% 

Advanced Power Armor 

45 

30 

15/35% 

19/96%" 

16/70 % 

20/65% 

Advanced Power Armor Mark II 

50 

35 

18/60% 

10/90% 

16/70% 

20/70% 


nieść klapę i zejść do środka. 
Następnie musisz postąpić w ten 
sam sposób, ale bez używania 
Snake. 

2. Zawarcie umowy z 
Deatbclaw (Deal with the Death- 
claw) - Karma +30, EXP. +1500 

Zadanie to zleca Ci nauko¬ 
wiec, u którego stoi cyberpies 
K-9. Naukowiec będzie chciał, 
abyś zabił potwora. Deathclaw 
poprosi Cię o uratowanie mu ży¬ 
cia. Kartę, która otwiera drzwi, 
posiada ten sam naukowiec, któ¬ 
ry Ci zlecił zabicie Deathclaw. 
Potwór będzie Ci towarzyszył aż 
do opuszczenia bazy. 

3. Naprawienie K-9 - Exp. 
+3500 

Zadanie to dostajesz od nau¬ 
kowca w Navarro. Musisz pójść 
na powierzchnię bazy i poroz¬ 
mawiać z mechanikiem w han¬ 
garze. Ze znalezieniem tego bu¬ 
dynku nie będziesz miał proble¬ 
mu - w środku, jak i na zewnątrz 
stoi Vertibird. Motywator, bo o nie¬ 
go chodzi, znajduje się w pierw¬ 
szej szafce po lewej stronie. Te¬ 
raz musisz udać się do naukow¬ 
ca, a następnie zabić go. Wmon¬ 
tuj motywator psu i przeszukaj 
ciało naukowca. Znajdziesz tam 
kartę dostępu. 

4. Odzyskanie F.O.B od 
dowódcy bazy (Retrive F.O.B 
from the base comannder) - Exp. 
+3500 

O sposobach dotarcia do głów¬ 
nej bazy Enclave dowiesz się z 
komputera, znajduje się on na¬ 
przeciw pokoju, w którym był 
K-9. Porozmawiaj z naukowcem, 
a on poda Ci hasło dostępu i 
wynajdzie ponad 2000 sposo¬ 
bów dotarcia do OIL RIG, lecz 
tylko dwa będą miały sens. Teraz 
udaj się do dowódcy bazy po 
tenże przedmiot. 

SAN FRANCISCO 

1. Zdobycie planów Verti- 
bird dla Brotherhood of Steel 

(Cet the Vertibirds plans for the 
Brotherhood of Steel) - Karma 
+90, EXP. 20000 

Plany te znajdują się w bazie 
Enclave w Navarro. O planach 
porozmawiaj z mechanikiem 
w hangarze. Plany te znajdują 
się w garażu, gdzie stoi zepsuta 
ciężarówka. Porozmawiaj z fa¬ 
cetem, a on powie Ci, w której 
szafce są plany. Teraz udaj się z 


powrotem do San Francisco i od¬ 
daj plany. 

2. Shi potrzebuje planów 
Vertibird z Navarro (Shi needs 
plans for a Vertibird from Na- 
varro) - Karma +20, EXP. +5000 

W tym przypadku sprawa 
jest dużo prostsza, gdyż po¬ 
siadasz już owe plany. Brother¬ 
hood przerysowali je sobie, 
a Tobie zostawili oryginał. Plany 
musisz dać jednemu z naukow¬ 
ców - znajduje się on w pokoju 
przy wyjściu. 

3. Zabicie ASH-9 (KillASH-9) 

- Karma +75, EXP. +5000 

Siedziba Hubologist znajdu¬ 
je się za zielonym terenem, a ten 
z kolei jest w prawym górnym 
rogu San Francisco. To zlecenie 
musi nieco poczekać, gdyż Hu- 
bolgist przydadzą Ci się jeszcze, 
ale trochę później. 

4. Znalezienie dziewczyny 
Badgera w ładowni pod pokła¬ 
dem statku (Find Badger's girl- 
friend in the hołd below the ship) 

- Karma +40, EXP. +50000 

Obok Badgera znajduje się 
drabina prowadząca do ładowni 
statku. Czeka Cię tu batalia z du¬ 
żą ilością centaurów, floaters 
i Alienów. Odkryjesz tu drzwi za¬ 
bezpieczone specjalnym zam¬ 
kiem. W prawym górnym rogu 
stoi dziewczyna Badgera. Wys¬ 
tarczy z nią zagadać, a ona po¬ 
dąży wszędzie za Tobą. 

5. Użycie F.O.B. (You need to 
use F.O.B to access the naviga- 
tion Computer) - Exp. +2000 


Wymienionego wyżej F.O.B. 
musisz użyć przy drzwiach w ła¬ 
downi. Drzwi się otworzą, a Ty 
otrzymasz dostęp do komputera. 

6. Komputer nawigacyjny 
potrzebuje Navcomp (The navi- 
gation Computer needs Navcomp 
part to work) - Exp. +2000 

Komputer nawigacyjny stat¬ 
ku potrzebuje części o nazwie Na- 
vcomp. Część ową znajdziesz w 
Vault 13 na trzecim poziomie. 
Znajduje się ona w pokoju, gdzie 
jest duża ilość szafeczek. Musisz 
teraz wrócić do San Francisco i 
wmontować część do komputera. 

7. Tankowiec potrzebuje 
paliwa (Tankers needs fuel) 
- Karma +33, EXP. +5000 

O tym, że tankowiec potrze¬ 
buje paliwa, dowiesz się od jego 
kapitana. Tutaj sprawa się nieco 
komplikuje, gdyż paliwo możesz 
kupić w dwóch różnych miejs¬ 


cach, u Shi i u Hubologist. Oso¬ 
biście polecam kupowanie pali¬ 
wa u Shi. Człowiek u którego mo¬ 
żesz nabyć paliwo, znajduje się 
w lewym dolnym rogu świątyni 
Shi. W zamian za paliwo nau¬ 
kowiec Shi zażąda od Ciebie, 
abyś zdobył dla niego Hardened 
Power Armor. 

8. Zdobycie wzmocnionej 
zbroi energetycznej od Crocketta 

(Get some Hardened Power 
Armor from Crockett) 

Żeby zdobyć wzmacnianą 
zbroję energetyczną, musisz po¬ 
siadać zwykłą. Istnieją dwie drogi 
zdobycia zwykłej Power Armor: 

- bardziej kosztowny; mo¬ 
żesz ją kupić od sklepikarza. Po 
wejściu do San Francisco skręć w 
pierwszą ulicę w prawo i otwórz 
drzwi, przy których stoi dwóch 
ochroniarzy. 

- mniej kosztowny; idź do 
siedziby Brotherhood of Steel. 
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Zjedź windą na sam dół i wy¬ 
ciągnij zbroję z jednej z szafek. 
Zanieś ją niejakiemu Crocket- 
towi, znajdziesz go w siedzibie 
Hubologist, prawy dolny róg. 
Pogadaj z nim i daj mu zbro¬ 
ję. Będzie kosztowało Cię to 
10000$. GOTÓWKĄ. Prześpij 
się jedną nockę 
(min. 24h) i od¬ 
bierz zbroję. 

Zanieś ją do 
Naukowca w Shi 
i weź w zamian 
paliwo do tan¬ 
kowca. Teraz mo¬ 
żesz spokojnie 
wykonać punkt 3. 

W tym miejscu należy wspo¬ 
mnieć o udogodnieniu, jakie 
stworzyli nam, graczom, twórcy 
gry. Po odebraniu wzmocnionej 
zbroi od Crocketta można pode¬ 
jść do niego raz jeszcze i ode¬ 
brać kolejną wzmocnioną zbro¬ 
ję, a potem następną i następną, 
i następną... 

NEW RENO 

7. Dostarczenie paczki Big 
Jesusa do Ramireza w stodole 

(Deliver Big Jesus's package to 
Ramirez at stables) - Exp. +500 

Ramirez 
znajduje się 
w stodole, a ta 
z kolei poza 
New Reno. 

Wejdź do 
pierwszej 
bramy od le¬ 
wej i daj 
paczkę kole¬ 
siowi w nie- 
b i e s k i c h 
spodniach 
czarnej kurt¬ 
ce. Teraz idź 
za następne 
drzwi i zejdź 
po drabinie 
na dół. Po¬ 
rozmawiaj ze 
strażnikami. 

Jeśli nie będą 
chcieli Cię 
wpuścić, bez 
wahania użyj 
siły. Za drzwia¬ 
mi spotkasz 
chłopaka w 
czerwonych trampkach. Poroz¬ 
mawiaj z nim, postaraj się prze¬ 
konać go, aby dołączył do 
Twojej drużyny. Jeśli się zgodzi, 
to już jesteś „nieśmiertelny", 
ponieważ Majron, bo o nim 


mowa, może wytwarzać Stim- 
paki, Super Stimpaki oraz Jet. 

2. Odebranie pożyczki od 
Corsican Brothers (Colect tri butę 
from the Corsican Bothers) - Exp. 
+500 

Musisz się udać na 2nd Street. 
Budynek znajdujący się bez¬ 
pośrednio pod 
barem Salva- 
tore's jest Two¬ 
im celem. W bu¬ 
dynku tym mieś¬ 
ci się siedziba 
Golden Globe 
Porns i właśnie 
od nich masz 
ściągnąć po¬ 
życzkę. Jeśli cierpisz na brak 
gotówki, to możesz zagrać w pa¬ 
ru filmach tejże wytwórni. 

3. Zabicie Bossa Salyatore 
dla Wielkiego Jezusa Mordino 

(Assasinate Boss Salvatore for 
Big Jesus Mordino) - Karma+5, 
EXP. +700 

Zadanie wydaje się niby 
proste, ale Salvatore ma niezłą 
ochronę, więc zabijanie go jest 
duuużym błędem. Jeżeli nie mo¬ 
żesz pokonać wroga, to się do 


zrobić trochę później i wyko¬ 
nać parę zadań dla Mr. Sal- 
vatore. Jeżeli zdecydowanie 
chcesz zabić Mr. Sakatore, to 
nie staję na przeszkodzie. 


4. Wytropienie Pretty Boy 
Uoyd, odzyskanie skradzionych 
pieniędzy i zrobienie.... przykła¬ 
du z niego (Track down Pretty 
Boy Lloyd, recover stolen money 
and make an.... example of him) 
- Exp. +500 

Zlecenie to otrzymasz od Mr. 
Sakatore (o ile jeszcze żyje). Po¬ 
szukiwany złodziej znajduje się 
w podziemiach pierwszego ka¬ 
syna. Siedzi w małym pokoiku za 
filtrami wodnymi. Po ostrej roz¬ 
mowie z Lloydem udacie się ra¬ 
zem w miejsce zwane Golgota. 
Lloyd wykopie dół, a Ty zrzucisz 
mu wykopaną minę, robiąc z te¬ 
go przykład, jak nie powinni 
zachowywać się dłużnicy i zło¬ 
dzieje. 

5. Odwiedziny u Renesco 
Rocketman i odebranie pożyczo¬ 
nych 1000$ od Mr. Salyatore 

(Go visit Renesco Rocketman and 
colect Mr. Salyatore tribute of 
1000$) - Exp. +500 

Dłużnik, którego poszu¬ 
kujesz, znajduje się w części 
miasta zwanej Comercial Row. 
Człowiek ten to pracownik 
„apteki". Będzie Cię zapew¬ 
niał, że już oddał pożyczkę 


Mr. Sakatore. Musisz iść i spraw¬ 
dzić u samego Mr. Sakatore czy 
to prawda. 

6. Tajemna transakcja na 
pustyni (Help guard a secret 


transaction taking a place in the 
desert) - Exp. +1000 

Na miejsce tej transakcji 
zostaniesz zaprowadzony przez 
ludzi Sakatore. Poczekaj aż 
zakończą gadać i opuść miejsce 
transakcji. 

7. Dowiedzenie się, kto jest 
odpowiedzialny za przedawko¬ 
wanie Richarda Wrighta (Find 
who was responsible for Richard 
Wright's overdose) - Exp. +500 

Zlecenie to otrzymasz od 
mieszkającego w części miasta 
o nazwie East Side Orvilla 
Wrighta. Jeżeli wykonałeś wszyst¬ 
kie zadania zlecone przez Mor¬ 
dino, to już prawie wiesz, kto jest 
winien. Jeżeli towarzysz Ci May- 
ron, musisz odbyć poważną roz¬ 
mowę na temat narkotyków. 
Teraz wróć do Orvilla i poinfor¬ 
muj go o tym, że to Mordino jest 
za to wszystko odpowiedzialny. 

8. Odkrycie drogi wejścia do 
Sierra Army Base (Find a way 
into a Sierra Army Base) - Exp. 
+750 

Przede wszystkim musisz 
rozwalić wszystkie działka, pójść 
w prawy górny róg bazy i zejść 
po drabinie, te¬ 
raz odetnij do¬ 
pływ prądu i gnaj 
w lewy dolny róg. 
Znajdziesz tam 
mały budyne¬ 
czek, w którym 
będzie leżał w 
jednej ze skrzy¬ 
nek chyba ostatni 
pocisk armatni. 
Armata znajduje 
się na tej samej 
wysokości co po¬ 
cisk, tylko tyle że 
w garażu po pra¬ 
wej stronie bazy. 
Włóż pocisk i od¬ 
pal armatę, wejś¬ 
cie do bazy stoi 
otworem. Po 
wejściu do środ¬ 
ka bazy prze¬ 
szukaj pokoik po 
lewej stronie, 
znajdziesz tam 
kartkę z hasłem. 
Idź do komputera 
stojącego przed pierwszym 
polem siłowym, wyłącz Security 
Robots. Przeszukaj wszystkie 
pomieszczenia i schowki - w jed¬ 
nym z nich znajdziesz oko 
człowieka nazwiskiem Dixon. 


POZIOMY KARMA 

Wonderer 


0 

Defender 


273 

Shield of Hope 

481 

Guardian 
of the wastes 


750 


niego przyłącz, ale możesz to 
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Użyj go na skanerze siatkówki 
(to małe urządzenie z czerwo¬ 
nym światełkiem przy windzie). 
Przeszukaj wszystkie pozostałe 
dwa piętra i użyj kolejnego oka, 
które znalazłeś na jednym z tych 
pięter. Na czwartym piętrze zna¬ 
jdziesz stojący superkomputer 
SKYNET. Po krótkiej rozmowie 
będziesz musiał wrócić na trze¬ 
cie piętro i wy¬ 
dobyć ze zbio¬ 
rów bazy mózg 
(im większy 
współczynnik 
Science, tym lep¬ 
szy mózg wy¬ 
ciągniesz). Te¬ 
raz jedź z po¬ 
wrotem na pięt¬ 
ro z kompute¬ 
rem. Koryta¬ 
rzem, który pro¬ 
wadzi do Sky- 
net, idź do koń¬ 
ca. Znajdziesz 
tam robota, 
wmontuj mu 
mózg. Musisz 
rozwalić robo¬ 
ta, aby wy¬ 
montować mo- 
tywator. Musi 
wyglądać tak 
samo. Po wmon¬ 
towaniu moty- 
watora i uzupeł¬ 
nianiu płynu (stoi obok robota) 
włącz komputer i uruchom robo¬ 
ta. W ten prosty sposób zyskałeś 
nowego przyjaciela oraz miano 
MADĘ MAN rodziny Wrightów. 

YAUŁT 15 

1. Uratuj Chrissy (Rescue 
Chrissy) - Karma +20, EXP. 
+2500 

Zadanie to zleca Ci pewna 
kobieta kręcąca się po wiosce. 
Musisz porozmawiać z kobietą 
uniemożliwiającą Ci przejście 
przez zielony teren. Opowiedz 
jej o swojej misji, na pewno Cię 
puści. Potem natkniesz się na 
dwóch ludzi Doriona, zabij ich. 
Znalezionym kluczem otwórz 
drzwi i wypuść dziewczynę. 

2. Zabij Doriona (KiII Dorion) 
- Karma +5, EXP. +6000 

Od szefa wioski dostaniesz 
klucz, dzięki czemu wejdziesz 
do środka schronu. Po wybiciu 
wszystkich na dwóch piętrach, 
udaj się na trzecie i w pomiesz¬ 
czeniu gdzie był kiedyś Over- 
seer znajdziesz Doriona. Zabij 


go, a potem idź do biblioteki. 
Jeden z działających kompute¬ 
rów naniesie Ci na mapę lo¬ 
kalizację schronu 13. 

3. Dokończ negocjacje z 

NCR (Complete deal with NCR) - 
Karma +15, EXP. +5000 

Po zabiciu Doriona przy¬ 
wódca wioski poprosi Cię o 


dokończenie negocjacji z NCR. 
Udaj się tam niezwłocznie 
i porozmawiaj z prezydentem - 
Panią Tandi. Po rozmowie wróć 
do Vault 15 i porozmawiaj z sze¬ 
fem sąuaterów. 

4. Powiedz komuś ważnemu 
w NCR, że mają szpiega 

- Karma+15, EXP.+4000 

Dane na temat szpiega znaj¬ 
dziesz w komputerze stojącym 
w pokoju Doriona. 

VĄUŁT 13 

1. Zreperuj komputer schro¬ 
nu 13 (Fix Vault 13 Computer) - 
Karma +10, Exp. +5000 

Po rozmowie z pierwszym 
deathclawem Ghuntarem udaj 
się na trzecie piętro schronu. 
Pójdź do pomieszczenia, gdzie 
kiedyś znajdował się Overseer. 
Spotkasz tam naukowca. Po¬ 
krótce objaśni Ci, co się dzieje 
z komputerem, jednak lepiej 
będzie, gdy sam w nim pogrze¬ 
biesz. Część, której brakuje, to 
VOICE MODULE. Aby ją zdo¬ 
być, udaj się do New Reno, do 


Comercial Row. Pogadaj z kole¬ 
siem w sklepie z bronią. Na¬ 
pomknie on coś o części z nazwą 
Vault-tec - to jest to. Kup to i wra¬ 
caj do schronu. Na trzecim pięt¬ 
rze wmontuj to do komputera 
i gotowe. 

2. Pogadaj z Gorisem (Talk 
to Goris) 


Goris jest olbrzymim szarym 
Deathclawem z bardzo krótkim 
ogonkiem. Dzięki rozmowie z 
tym osobnikiem dowiesz się, 
gdzie jest stara MILITARY BASE. 
Teraz wystarczy odpowiednia 
rozmowa i masz nowego przyja¬ 
ciela w drużynie. Jedynym dyle¬ 
matem u tego przyjaciela jest to, 
iż w razie zagrożenia jego gnia¬ 
zda wraca, aby bronić „domu". 

MILITARY BASE 

Tak, to ona - stara siedziba 
mutantów, niegdyś zniszczona 
właśnie przez Ciebie (w po¬ 
przednim wcieleniu). W Military 
Base w zasadzie nie ma żadnych 
zadań do zrobienia. Bardzo 
ważnym elementem jest jedna ze 
skrzyń, w której znajduje się ma¬ 
pa z lokalizacją San Francisco. 
Możesz także dostać się do środ¬ 
ka tej bazy. Do stojącego wózka 
przymontuj pręt, który znajduje 
się tuż obok niego. Teraz wystar¬ 
czy podłączyć dynamit i popch¬ 
nąć wózek. Za otwarcie bazy 
dostajesz 5000 Exp. W środku 
musisz zreperować generator. 


Windami zjedź na czwarte 
piętro i rozwal bossa. Zrób to jak 
najszybciej, gdyż co turę wy¬ 
puszcza dwa Deathclawy. Po 
zabiciu tego drania Twoja karma 
wzrośnie o 140, a doświadcze¬ 
nie o 3000. 

GIL RIG 

W bazie tej nie ma zasad¬ 
niczo żadnych zle¬ 
ceń. 

1. Za odkrycie 
tej lokacji dosta¬ 
niesz 15000 exp. 

2. Puzzle room 

- Karma: 0, Exp: 
2500 

Jeżeli wygląd 
tych pokoi potrak¬ 
tujesz jak tarczę 
telefonu komór¬ 
kowego, to musisz 
odwiedzić nas¬ 
tępujące cyfry: 
2-3-6-5-3-1 -7-8-9. 
W podanej kolej¬ 
ności możesz po- 
eksperymentować. 
Podłoga jest pod 
napięciem, także 
zastanów się. 

3. Odcięcie re¬ 
aktora 

Na trzecim 
piętrze porozma¬ 
wiaj z naukowcem 
i poproś, aby odciął reaktor, le¬ 
piej załatw to grzecznie, a Twoje 
doświadczenie wzbogaci się o 
12500. 

4. Zabij głównego bossa 
USA Secret Service. Nie musisz go 
szukać, sam Cię znajdzie. Chło¬ 
pak ma niezłą broń i duuużo 
HP(999). Po wysłaniu go do krai¬ 
ny wiecznych łowów Twoja 
karma wzrośnie o 25, a doświad¬ 
czenie o 10000. 

Maciej Kasprzyk 
Karol Kuhn 
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C&C: RED ALERT 

Mam problem z Red Alertem. 
Nie potrafię przejść 13. misji po stro¬ 
nie Aliantów. 

Tadek Szablak, 
Warszawa 

Jest to jedna z trudniejszych misji 
- w pomieszczeniu zamkniętym. Masz dwie 
grupy żołnierzy. Dla ułatwienia: grupa na 
górze to numer 1, drużyna na dole - 
numer 2. 

Inżynierów z grupy 1 przesuń do pa¬ 
nelu kontrolnego. Zniszcz wieżyczkę ognio¬ 
wą. Grupę 2 przesuń na wschód, zabijając 
wszystkich wrogów. Następnie przesuń ich 
dalej na wschód i skorzystaj z panelu kon¬ 
trolnego do zniszczenia wieżyczki ogniowej 
na północy. Grupę 1 przesuń na wschód, 
obok stacjonujących czołgów. Poczekaj, aż 
zostaniesz zaatakowany, wykorzystując 
łakt, że żołnierze w ruchu nie mogą strze¬ 
lać. Cofnij się i udaj na wschód. Tam znowu 
skorzystaj z panelu i zniszcz następną 
wieżyczkę. 

Jeśli to Ci nie wystarczy, napisz. Przed 
Tobą jeszcze kawał drogi. 


kibiców stojących na drodze>, sprzą¬ 
tam opony i zgłaszam się do wieży 
kontrolnej. Po rozpoczęciu wyścigu 
następuje wypadek. Według komu¬ 
nikatu moje pojazdy nie mogą wje¬ 
chać na tor, więc samymi ludźmi 
ratuję poszkodowanych i wywożę 
ich do szpitala. Później pokazuje się 
komunikat, że poszkodowani zmarli 
po drodze i zaczyna się wszystko od 
początku. Oczywiście, sprzątam usz¬ 
kodzone pojazdy. 

Mikołaj Trybusiewicz, 
Tarczyn 

W zeszłym miesiącu podawałem roz¬ 
wiązanie tej misji. Zapisz stan gry przed 
rozpoczęciem wyścigu i obok miejsca, 
w którym nastąpi wypadek, postaw na 
poboczu swoje auta. Muszą one być bardzo 
blisko zdarzenia, żebyś zdążył na czas 
przeprowadzić akcję ratunkową. Być może 
nie uratowałeś wszystkich uczestników 
wypadku. Jeden kierowca jest na torze, 
a dwóch pozostałych w bolidach. 

LOST IN TIME 


Zakładając więc, że już go masz, zdejmij 
kratkę i wrzuć bilę do okrągłego otworu. 
Wciśnij czarny przycisk na ścianie i po¬ 
dejdź do stołu bilardowego, dotknij go 
i przesuń. Zejdź na dół po schodach do 
laboratorium. Musisz wziąć dużo przed¬ 
miotów. Zdejmij „periodic łabie" znaj¬ 
dujące się na ścianie i włóż do „glass jar". 
Z szuflady wyjmij 

„garden hose", „rubber pług", „surgical 
tubę" a także „pump grips". Zabierz rów¬ 
nież „faucet handle". Następnie podłącz 
„pump grips" do „pump rod", „faucet 
handle" do „air valve", a „surgical tubę" 
do „nozzles". Z kolei ze ściany zabierz 
„lever key" i połóż go na stole w miejscu 
z napisem „pivot". Odetnij dopływ powi¬ 
etrza „air valve/handle" i użyj pompy. 
Kiedy otworzysz dopływ powietrza, po¬ 
szukiwany przez Ciebie szmaragd wypa¬ 
dnie ze szklanego pojemnika. 


KNIGHTS AND 
MERCHANTS 

Jestem w trzeciej planszy, idę 
czterdziestoma ośmioma ludźmi, 
a komputer atakuje mnie dwa razy 
większym wojskiem. Po krótki czasie 
przegrywam bitwę. Nie ma w tej plan¬ 
szy spichlerza, więc nie mogę użyć 
kodów z numeru 12/98. 

Andrzej Dudik, 
Warszawa 

Tak, kodów zdecydowanie użyć się nie 
da na tej i na kilku innych planszach. Aby 
pokonać przeważającą liczbę wroga, musisz 
się cofnąć. Idąc cały czas naprzód, pchasz się 
na pewną śmierć. Wykorzystaj łuczników, 
ustawiając ich w drugiej linii i korzystaj 
z ukształtowania terenu. Ustawiaj łuczników 
na wzgórzach, a dojście do nich zablokuj 
topornikami. Ta walka jest do wygrania. 


BROKEN SWORD 2 


Jak napalić w kominku? Wszyst¬ 
ko zrobiłem, tylko nie potrafię użyć za- 


REAH 



Proszę o dokładne opisanie czyn¬ 
ności, jakie należy wykonać w galerii. 

Piotr Bednarek, 
Częstochowa 

Pogadałem z właścicielem galerii, 
a następnie z grubszym gościem. Spróbuj 
przyjrzeć się paczkom na tyłach sklepu, ale 
na razie ta sztuka Ci się nie uda. Dolej gru¬ 
bemu prawdziwej wódki z butli gliniarza. 
Po drugim podejściu padnie, rozbijając ga¬ 
blotę. Wówczas będziesz mógł swobodnie 
przyjrzeć się paczkom. 

EMERGENCY: 
FIGHTERS FOR LIFE 

Nie mogę przejść misji z Formulą 
1. Rozstawiam karetki, wozy stra¬ 
żackie, zgarniam policjantem dwóch 


Dominik Śliwa, 
Tarnów 

Na palenisku połóż naoliwioną 
szmatkę i nalej na nią nieco nafty. Zapałkę 
musisz użyć na szorstkiej powierzchni 
pudełka, potem wrzuć ją do paleniska. Być 
może za wcześnie chcesz wzniecić ogień. 
Będzie to dopiero możliwe pod koniec gry, 
a nie przy pierwszym wejściu do chatki. 

RIDDLE OF MASTER LU 

Jak zdobyć szmaragd Romano¬ 
wów? 

Paweł Demidowski, Racibórz 

Niestety, podałeś bardzo mało 
danych. Udzielę Ci podpowiedzi od miej¬ 
sca, w którym powinieś zabrać cygaro. 


Znajduję się w jakimś podziem¬ 
nym laboratorium. Proszę o podanie 
położenia terminala, który znajduje 
się w sekcji A. 

Michał Drzewiecki, 
Zielona Góra 

Odnajdź pomieszczenie oznaczone 
jako A818 (litera jest na tabliczce w kory¬ 
tarzu, a cyfry pojawiają się na framudze 
w momencie otwierania drzwi). Wewnątrz 
znajdziesz elektryczny wkrętak. Odkręć 
nim panel przy wentylatorze po lewej w 
pomieszczeniu C367. Za nim, na podło¬ 
dze, leży karta magnetyczna pozwalająca 
uruchomić terminale komputera. Z 
każdego z nich wyślij wiadomość na drugi 
(jako adres podawaj numer pomiesz¬ 
czenia, do którego ma trafić wiadomość). 
Dzięki tym zabiegom powinieneś otrzy¬ 


mać trzy wizerunki kodów. Kropki na nich 
odpowiadają kolejności wciskania seg¬ 
mentów w drzwiach na korytarzu: 





Po otwarciu drzwi trafisz do wielkiego 
pomieszczenia z centralnym komputerem. 

Zachęcam do zapoznania się z rada¬ 
mi i poradami zamieszczonymi do tej gry 
w numerze 7/98. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sos@sgk.com.pl 
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RADY i PORADY 


ODPOWIEDZI 


DRAGON LORi 


(nr 12/98) 

Po zabiciu skorpiona powinieneś 
ujrzeć kolonie grzybów. Do dwóch da 
się wejść. W pierwszym znajdziesz bu¬ 
telkę zielonkawego napoju, w drugim 
otrzymasz podziękowania za zabicie skor¬ 
piona. Jako zapłatę otrzymasz czar Dispel 
lllussion. Po wyjściu na świeże powietrze 
wypij zieloną ciecz (powinno przywrócić Ci 
dawne rozmiary). 

Udaj się przez ogród do murowanego 
domu, zastaniesz tam spacerującego Kunu 
- stwora o ludzkim ciele. Na jednej za ścian 
budynku widać rysy w kształcie drzwi, rzuć 
w tym miejscu czar Dispel lllussion. W lo¬ 
chach znajdziesz pochodnie i puste wiadro 
z lśniącej czerwienią komnaty. Napełnienie 
jej jest możliwe w komnacie za zbiorni¬ 
kiem. 

Wróć przed dom. Wmontuj koło w me¬ 
chanizm i zawieś na dźwigni wiadro. Potem 
wejdź do wnętrza, skąd zabierz srebrny 
kufer. Wskocz ponownie do lochów, udaj 
się do komnaty, gdzie eksponowano na ka¬ 
tafalku szkielet. Wepchnij w dłonie nie¬ 
boszczyka kufer, w nagrodę otrzymasz 
pierścień, oznaczający w przyszłości popar¬ 
cie podczas głosowania. 

Pochodnią oświetl ciemny fragment 
ściany. Porozmawiaj z Hergiem nach Drakho- 
nenem a dowiesz się, że niedaleko przeby¬ 
wa smok-kaczka. Później dojdziesz do 
przełęczy. Jeśli nie udało Ci się powiększyć 
bohatera, być może nie zrobiłeś czegoś na 
początku gry. 

Łukasz Czyplis, 
Braniewo 


FULL THROTIIi 


(nr 12/98) 

Musisz zdobyć mięso, które włożysz 
do jednego z wraków samochodów. Wów¬ 
czas pies tam wskoczy. Następnie wejdź na 
mur i idź w prawą stronę. Tam jest elektro¬ 
magnes, którym podniesiesz samochód 
z psem w środku. 

Sebastian Bieniek, 
Warszawa 

Bramę od złomowiska zamknij na kłód¬ 
kę. Wejdź po łańcuchu na mur. Ponieważ 
terenu pilnuje wilczur ucieknij ponownie na 
mur, przejdź po nim w prawo. Mięso zna¬ 
lezione w przyczepie ulokuj w niebieskim 
samochodzie, z którego wyskoczy pies. Nie 
wykonuj żadnych zbędnych ruchów. Po¬ 
nownie przejdź po murze w prawo i wejdź do 
kabiny kontrolnej. Uruchom ogromny mag¬ 
nes, poruszając dźwigniami przesuń go po- 



PYTANIA 


nad niebieski wrak, do którego wskoczył 
wilczur. Opuść go tak, abyś mógł odtrans¬ 
portować przyczepiony do niego samochód 
w bezpieczne, oddalone miejsce. Spenetruj 
oświetlone fragmenty placu - ujawnisz rurę 
wydechową. 

Maureen po utrzymaniu wszystkich 
części do motoru postawi na nogi Twojego 
Harleya. Próbuj wyjechać z miasta, nieste¬ 
ty wszystkie drogi będą obstawione. Wróć 
do wieży i włącz alarm. Następnie pędem 
wskocz na motor i miń zmierzające ku 
złomowisku patrole. 

Łukasz Czyplis, 
Braniewo 


OUAKE 2 

Słów kilka odnośnie sekretu Rafała 
z Bielsko-Białej. Napisał on, że czerwony 
klucz do sekretu „Upper Pałace" znajduje 
się w planszy „Lost Station". Jednak tę kartę 
wykorzystuje się już w tym samym leveiu 
do opuszczenia mostku zwodzonego przy 
wieży. Po nim wchodzi się po pierwszą dwu¬ 
rurkę w grze. Tak naprawdę karta ta znaj¬ 
duje się na poziomie „Outer Courts" w „Mieś¬ 
cie" za czerwonym polem siłowym, w ście¬ 
kach (tam gdzie leży „Rebreather"). Pole 
to wyłącza się na poziomie „Lower Pałace". 
Wyłączają się również wszystkie czerwone 
pola. Wróć wówczas do ścieków na „Pod¬ 
wórzach". Rafał także miał rację, ale uży¬ 
wając jego sposobu nie zbada się dokładnie 
„Zagubionej Stacji". 

Peter „Metal Militiant" 
z Wrocławia 


OUAKE 2 

W swoim pytaniu nie podałeś gdzie 
jesteś, ani co już zdążyłeś zebrać. Zacznę 
więc od początku w Supply Station. Głów¬ 
nym zadaniem jest zniszczenie pociągu 
Straggów. Pobocznym - zebranie czterech 
Power Cubes, aby przywrócić zasialnie 
w Warehouse. Najpierw załatw dwóch żoł¬ 
nierzy z lewej i trzech po drugiej stronie 
mostu. Zejdź na dół i weź sekret. Następnie 
wróć na górę i przejdź przez drzwi za mos¬ 
tem. Jesteś w pokoju, w którym na środku 
jeździ pudło. Naciśnij przycisk, aby pozbyć 
się gunnera na dole. Teraz rozwal dwóch 
lighf guardów. Na dole będą dwaj machinę 
gun guardy. Zbierz sekret i wejdź po dra¬ 
binie na górę i tam wciśnij przycisk. Wów¬ 
czas przejdź przez otwarte drzwi. Rozwal 
wszystkich na tej planszy. Następnie znajdź 
przycisk i wciśnij go: zjedzie ruchoma kład¬ 
ka. Wjedź na górę i weź pierwszy Power 
Cube. Odwróć się i idź prosto i w lewo. 
Przejdź przez drzwi i pozbądź się gunnera 
po lewej. Następnie wciśnij przycisk i jedź 
na dół. Rozwal berserkera i wciśnij przy¬ 
cisk. Uruchomi się pudło. Przejdź przez drzwi, 
idź na dół (tam gdzie jest ruchoma kładka) 
i przejdź przez drzwi. Wyczyść pomieszcze¬ 


nie. Przejdź na drugą stronę i rozwal gun¬ 
nera (jeśli jeszcze żyje). Wciśnij przycisk. 
Właśnie wypełniłeś główne zadanie. 

Idź dalej i wciśnij drugi przycisk. Wy¬ 
sunie się kolejne Power Cube. Spadło na¬ 
pięcie na torach. Zejdź tam i wciśnij przy¬ 
cisk na ziemi. Wejdź na górę po drabinie 
i zabierz trzeci Power Cube. Idź tunelem, 
który otworzył się w ścianie. Kiedy dotrzesz 
do końca uważaj na light guarda i gun¬ 
nera. Wyjdź z tego szybu wentylacyjnego - 
jesteś w dole. Teraz wejdź na górę po dra¬ 
binie. Zabij wszystkich Strggów. Znajdź 
sekret i zielony guzik, który jest przymo¬ 
cowany do ściany. Wciśnij go. Otworzy się 
przejście. Wejdź tam i zabij wszystkich prze¬ 
ciwników. Zejdź niżej i również tam dokon¬ 
aj czystki. Wejdź po drabinie do małego 
pomieszczenia na górze i wciśnij przycisk. 
Uruchomią się kładki. Wejdź na jedną z 
nich i jedź na górę. Znajdziesz się na ma¬ 
łym balkonie. Przejdź przez drzwi po pra¬ 
wej i zabierz czwartą Power Cube. Właśnie 
wypełniłeś zadanie poboczne w Supply 
Station. Teraz wracaj do Ammo Depot, 
a następnie do Warehouse. 

Łukasz Jesionek, 
Lublin 


TOMB RAIPER 2 

Wszystkich, którzy mają problemy 
grą Tomb Raider 2, zachęcam do napisania 
na adres: 

Andrzej Leszczyński 
ul. Piaskowa 5a/l 2 
72-010 Police k/Szczecina 
Jak twierdzi Andrzej, ukończył on 
wspomnianą grę i posiada wszystkie save'y 
oraz wiedzę na jej temat. 


HEIMPAI1 2 

W numerze 7-8/94 napisano, że w kom¬ 
nacie z siostrą Boga Lokiego należy otwo¬ 
rzyć tajne przejście i przejść przez nie. W tym 
pomieszczeniu są cztery małe kółka i jedno 
duże. W małych trzeba umieścić wcześniej 
zebrane smocze zęby i w tym tkwi mój 
problem. Nie potrafię ich tam położyć. 

Wojtek Wąsik, 
Kielce 


MIGHT & MACIC 6 


1. Co zrobić lub jakie trzeba spełnić 
warunki, aby otworzyć komnatę na środ¬ 
ku wielkiej sali z czterema drzwiami 
w „Tempie of Baa" (Castle Ironfist)? 

2. Gdzie znajdują się drzwi (otwiera¬ 
ne kodem JBARD) do komnaty z „Memory 
Crystal Beta" w Castle Alamos (Eel Infested 
Waters). 

Boss, Gdynia 


TOMB RAIDER 3 


Mam pierwszy klucz potrzebny do 
przejścia poziomu. Wiem nawet gdzie jest 
drugi, ale krata dzieląca pomieszczenie jest 
zamknięta. Co mam robie? 

Darek, Kowiesy 

Nagrodę w tym miesiącu otrzymuje Łukasz 
Jesionek za odpowiedź do gry Quake 2. 

Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:skrzynka@sgk.com.pl 


Sklep: 

Dom Handlowy „BIM" 
10-450 Olsztyn 
AL J. Piłsudskiego 46 
Stoisko nr 39 


„CONTRA" 

tel. 0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 


Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 

Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 

SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziotek-Pigtek 11:00-l 9:00, Sobolo 11:00-l 5:00 
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RADY i PORADY 


BLOOD BATH 


badass - amunicja i broń na maksa 
flrup - nielimitowana amunicja i automa¬ 
tyczne przeładowywanie broni 
ether - wszystko w zwolnieniu 
gtnx - następny poziom 
hollywood - nieśmiertelność 
sgtrock - nieśmiertelność plus amunicja i broń 
na maksa 

fuckit - włączenie krwawego trybu 


CAESAR 3 

Kliknij na studni, wciśnij [Alt] + [K], 
a następnie jedną z poniższych kombi¬ 
nacji: 

[Alt] + [V] - natychmiastowe zwycięstwo 
[Alt] + [C] - dodatkowe 5000 kasy 


CARMAGEDDON 2 


Hasła do wpisania: 

TUTY - tryb pinball 
WATERSPORT-tryb wodny 
LEMMINGIZE - zagubieni przechodnie 
MRMAINWARING - spanikowani piesi 
FASTBAST - bardzo szybcy przechodnie 
GOODHEAD - piesi z dziwnymi głowami 
ZAZAZ - uśmiercanie przechodniów 
STIFFSPASMS - dziwne ciała 
WOTATWATAMI - zmiana opon 
SMARTBASTARD - zwycięstwo 
BIGDANGLE - wielki ogon 
WETWET - bonus w postaci dodatkowej 
kasy 

TINGTING - bezpłatna naprawa uszkodzeń 
STOPSNATCH - wł./wył. licznika 
MOONINGMINNIE - księżycowa grawi¬ 
tacja 

STICKYTYRES - przyssawki 
EVENINGOCCIFER - pijany kierowca 
TIMMYTITTY - dodatkowy czas 


COLUN MCRAE 
RAŁŁY 

darkside - ścigasz się na wszystkich trasach 
w nocy 

backagain - ściągasz się na wszystkich 
trasach od mety do startu 
whiteout - ścigasz się na wszystkich trasach 
we mgle 

rocketman - dopalacz 
bigguns - podwójna moc 
shoeboxes - dostępne są wszystkie samo¬ 
chody 

openroads - dostępne są wszystkie trasy 


COMMANDOS: BEYOND 
THE CAIŁ OF PUTY 

(dla wersji angielskiej) 

Wpisz podczas gry G0NZ01982. Wówczas 
możesz wykorzystać dowolną z poniższych 
kombinacji: 


[Shift] + [V] - stajesz się niewidzialny dla 
przeciwnika 

[Shift] + [X] - teleportowanie do wskazanego 
myszką miejsca 

[Ctrl] + [I] - stajesz się niewidzialny dla prze¬ 
ciwnika 

[Ctrl] + [Shift] + [N] - pomyślne ukończenie 
misji 

DESCENI: 

EREESPACE 

Podczas gry wpisz www.volition-inc.com. 
Musisz trzymać wciśnięty klawisz tyldy [~]. 
Wówczas możesz skorzystać z poniższych 
kombinacji 

[Shift] + [C] - wszystkie statki wszystko 
widzą 

[k] - zniszczenie celu 

[Alt] + [Shift] + [K] - dodanie 10% uszko¬ 
dzeń do celu 

[Shift] + [K] - zniszczenie celu podwodnego 
[Alt] + [K] - dodanie 10% uszkodzeń dla 
Twojej jednostki 
[i] - nieśmiertelność 
[Shift] + [I] - nieśmiertleność dla celu 
[w] - nielimitowana broń dla gracza 
[SHIFT] [w] - nielimitowana broń dla 
wszystkich jednostek gracza 
[c] - informacje o wrogu 
[g] - wszystkie pierwszorzędne cele wyko¬ 
nane 

[Shift] + [G] - wszystkie drugorzędne cele 
wykonane 

[Alt] + [G] - wszystkie bonusowe cele wy¬ 
konane 

[9] - następna drugorzędna broń 
[Shift] + [9] - poprzednia drugorzędna broń 
[0] - następna pierwszorządna broń 
[Shift] + [0] - poprzednia pierwszorzędna 
broń 

Podczas misji wpisz freespacestandsalone. 
Otrzymasz dostęp do wszystkich filmów 
w Tech Room. 

EMERGENCY 

Będąc na ekranie miejsca wypadku, najedź 
myszką na „Opcje" i nie wciskając jej przy¬ 
cisku, wpisz „sixteen". Dzięki temu bę¬ 
dziesz miał dostęp do wszystkich pozio- 


KING'S QUEST 8: 
MASK OF ETERNITY 

Wciśnij [Shift] + [Ctrl] + [7], by przejść do 
konsoli. Chcąc ją później opuścić, zastosuj 
identyczną kombinację. W konsoli wpisz 
dowolne z poniższych kodów: 
noConCollide - przechodzenie przez ściany 
conCollide - wyłączenie poprzedniego triku 
teleport - przeniesienie we wskazany 
punkt 

give[nazwa] - dodatkowy przedmiot dla 
Connora z poniższej listy: 


rock, silvercoins, elixiroflife, darity, invisi- 
ble, invulnerable, strength 
god - nieśmiertelność 
ungod - wyłączenie poprzedniego triku 
set KOConner: reincarnate true - natychmi¬ 
astowe zmartwychwstanie po śmierci 
set KOConner: reincarnate false - wyłącze¬ 
nie poprzedniego triku 
set allowAltEnter true - możliwość przełą¬ 
czania się do innych aplikacji w Windowsie 
set allowAltEnter false - wyłączenie poprzed¬ 
niego triku 

MIGHT & MAGIC 6 

Aby dostać się do Castle Alamos, wystarczy 
rzucić czar „Lloyds Beacon" i kliknąć 
w puste miejsce, tam gdzie są zapisywane 
miejsca docelowe tego czaru. 

Bogdan Białek, Rumia 

MYTH2: 

SOUIBIIGHTER 

Podczas rozpoczęcia nowej gry trzymaj 
wciśnięty klawisz [Shift] i klikaj na przy¬ 
cisku „New Gamę". Dzięki temu otrzymasz 
dostęp do wszystkich poziomów. 

RAILROAD 
TYCOON2 

Wciśnij [Tab] i wpisz poniższe kody: 
bigfootgold - wygranie scenariusza na 
poziomie złotym 

bigfootsilver - wygranie scenariusza na 
poziomie srebrnym 

bigfootbronze - wygranie scenariusza na 

poziomie brązowym 

bobo - przegranie scenariusza 

king of the hill - 100.000.000 $ dla gracza 

cattle futures - 1.000.000 $ dla gracza 

powerball - 100.000.000 $ dla kompanii 

slush fund - 1.000.000 S dla kompanii 

amdl 03 - zamienia wszystkie lokomotywy 

na AMD103 

show me the trains - pozwala na używanie 

wszystkich lokomotyw 

viagra - przyspiesza rozwój miast 

Wciśnięcie: 

[Ctrl] + [C] - zniszczenie wybranego pociągu 
[Ctrl] + [B] - spowodowanie awarii wybra¬ 
nego pociągu 

[Ctrl] + [R] - spowodowanie napadnięcia 
i obrabowania wybranego pociągu 

SIAR WARS: 
ROGUE SOUAPROH 

W konsoli wybierz „Settings", a następnie 
„General". W „Enter passcode here" wpisz 
dowolne z poniższych haseł, które możesz 
później skasować, korzystając z kombinacji 
klawiszy [Shift] + [Del]: 

CREDITS - lista płac 

LEIAWRK0UT - możliwość włączenia Force 
Feedback 


GUNDARK - modyfikacja ustawień wcześ¬ 
niej uaktywnionego Force Feedback 
! CHICKEN-siłacz 

DIRECTOR - dostępne wszystkie filmy 

MAESTR0 - dostępne wszystkie muzyczki 

IAMD0LLY - nieskończona ilość żyć 

TOUGHGUY-pełna moc 

NUMBERTWO - nieskończona amunicja do 

dodatkowej broni 

HIKEN - dodatkowe bronie 

NEUC - niszczenie statków Imperium przy 

pomocy radaru 

L0KJ0T - lądowanie z naprawami 

TUROK 2: 

SEEDS OF EVII 

TR0MPEM • wielkie głowy 
BIGBADNOODLE - wielkie głowy 
HELLOSTICKY - tryb „Stick" 

LILLIPUTIAN - tryb „Tiny" 

PICASSO - tryb „Pen and Ink" 
HENRYSBILERP - tryb „Gouraud" 
YOOUIEROJUAN - trik „Juons" 
LEG0MANIAC - trik „Zach" 

INEEDAUPS - tryb „Blatkout" 
0BLW0NIS0UTTHERE- wielki trik 
JANESSPECIALWORLD - trik „Jones" 

WAR 

OF THE WORŁPS 

Aby aktywować ten trik, musisz być na 
mapie bitwy. Tam też po prostu wpisz po¬ 
niższe kody: 

ICOMEBACK - pokazuje wszystkie badania 
ATCHOOO - zniszczenie wszystkich Mar- 
tians (tylko na BattleMap) 

PUNYHUMANS - zniszczenie wszystkich 
Humans (tylko na BattleMap) 

Y0ULIKEIT- Jesteś lepszy o 100% 

vahgerT 

Wpisz podczas gry: 
bolshedeneg - pieniądze 
hochutuda - otwarte wszystkie zamki 
udacha - więcej szczęścia 
avtoritet - więcej dominacji 

R-FIŁE? 

Jeśli chcesz dokonać więcej zapisów gry, 
niż standardowe 3, przy nagraniu lub 
wgrywaniu pliku trzymaj wciśnięty [Shift]. 


Zebrał i przedstawił: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: triki@sgk.com.pl 
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RADY i PORADY 


1 prywatnyth zbiorów 


ClyiLIZflTION 1 i 2 

jh Zawsze opłaca się zbudować 
następujqce Cuda Świata: 

a) Wielki Mur i ONZ (ułatwia¬ 
ją pokój) 

b) Warsztat Leonarda (za¬ 
mienia przestarzałe jednostki 
w nowe) 

c) Biblioteka (daje wynalazki) 

2. Jeśli chcesz prowadzić wojnę 
na szeroką skalę w czasie, gdy 
jesteś na poziomie rakiet jąd¬ 
rowych, atakuj w następujący 
sposób: 

a) okręty liniowe demolujące 
jednostki w mieście 

b) piechotę morską zajmującą 
miasto z desantu 

c) haubice ignorujące mury 
(w przypadku, gdy miasto nie 
leży nad morzem) 

3. Gdy jesteś sojusznikiem jakiejś 
cywilizacji, buduj na jej terenie 
mnóstwo miast. Zmusi ich to 
do przeniesienia się w inne 
miejsce. W razie wojny bę¬ 
dziesz mógł niespodziewanie 
zaatakować stolicę wroga. 

4. Zawsze ostrożnie pertraktuj z 
Siuksami. Jak się wkurzą, mogą 
Ci nieźle namieszać. 

5. Nie rób zgrupowań dużych sił 
na jednym polu (np. katapult, 
dział, itp.) przy froncie, bo szyb¬ 
kie jednostki wroga mogą 
je zniszczyć za jednym zama¬ 
chem. 

6 . Bardzo dużo handluj. Gdy wy¬ 
kańczasz jakąś cywilizację, 
zostaw jej jedno miasto i otocz 
je swoimi jednostkami, a na¬ 
stępnie sprzedawaj mu co się da. 

7. Zakładając stolicę, wybierz 
miejsce nad morzem, w po¬ 
bliżu rzeki. Na początku bu¬ 
dowa irygacji na łące nie zmie¬ 
nia jej właściwości, przydaje 
się dopiero później. Drogi 
buduj wszędzie wokół miasta, 
nawet tam, gdzie pozornie nie 
ma to sensu. Dzięki temu uzys¬ 
kasz większy przychód z hand¬ 
lu, a to z kolei da Ci wyższą 
punktację. 

8 . Prowadź ciągłą kolonizację. 
Nawet tam, gdzie nie ma 
praktycznie miejsca, buduj 
miasta, które będą bazami 
wypadowymi podczas walki. 

9. Gdy w późniejszej części gry 
Twój oddział zbada jakąś 
wioskę i da Ci ona miasto, mo¬ 
że być ono nawet czwartej 
wielkości! 


SGK 3/99 


10. Gdy wybierasz wroga, z któ¬ 
rym chcesz walczyć, radzę Ci 
wybrać bezpośredniego są¬ 
siada Twego sprzymierzeńca. 
W razie uszkodzenia oddziału 
możesz go naprawić u przy¬ 
jaciół, a poza tym możesz 
podburzyć sojusznika przeciw 
wrogowi. I jeszcze jedno: gdy 
Twój sprzymierzeniec zacznie 
przegrywać i straci parę miast, 
możesz je odbić i w ten sposób 
stać się szczęśliwym posiada¬ 
czem nowych miast bez ko¬ 
nieczności zrywania sojuszu. 

Kamil Krupiński, 
Dębno 

FALLOUT 2 

1. Niewskazane jest przyłączenie 
się do Slayerów, gdyż obniża 
to status społeczny i NPC (takie 
jak na przykład Sulik) nie 
przyłączą się do grupy. 

2. Baza Raidersów jest kilka sek¬ 
torów na południe od Vault City. 

3. Chcąc zdobyć Fuel Celi Con- 
troler nie trzeba wykorzysty¬ 
wać Questu mechanika w Gec- 
ko, po prostu można go okraść. 

4. Z obawy przed utratą zdrowia 
należy rozmiawiać z napotka¬ 
nymi na pustyni postaciami po 
uprzednim schowaniu broni do 
plecaka. 

5. Początkowo wskazane jest 
rozwijanie umiejętności Steal, 
gdyż ułatwi ona zdobycie ka¬ 
sy, a wraz z nią umiejętności 
Lockpick. 

6 . Kłótnia z Panem Władcą nie 
jest wskazana, a nawet może 
się skończyć strzelaniną. 

7. Nie wdawaj się w bójki, gdyż 
wówczas całe miasto staje 
przeciwko Tobie. 

8. Kiedy kradniesz, nie zbieraj 
ciężkich przedmiotów. 

9. Czasami na swojej drodze 
możesz napotkać walczące 
między sobą gangi. Najlep¬ 
szym sposobem na zebranie 
łupów jest pomóc jednej ze 
stron, ale dopiero wówczas, 
kiedy ta będzie miała druz¬ 
gocącą przewagę. 

10. Warto także rozwijać umiejęt¬ 
ność pomagającą uniknąć wie¬ 
lu uporczywych walk na pustyni. 

Michał Gauza, 
Zduńska Wola 

OUAKE 2 

1. Na obszarze więzienia, w pierw¬ 
szej planszy (Main Entrance), 


gdy przechodzisz przez czuj¬ 
nik ruchu, włączają się czerwo¬ 
ne lasery na podłodze i za To¬ 
bą. Oto sposób jak tego unik¬ 
nąć. Jeśli już znalazłeś się w 
takiej sytuacji, przesuń beczkę 
w lasery za Tobą, kucnij i cof¬ 
nij się do początku planszy. 
Zaczynając ten poziom, skocz 
od razu do wody i płyń kana¬ 
łami (rurami) aż do wielkiego 
wentylatora podwodnego. Wy¬ 
łącza się go, strzelając w czer¬ 
woną „świetlówkę". Gdy to wy¬ 
konasz, wpłyń do tego po¬ 
mieszczenia i poszukaj trzech 
beczek i drabinki. Rozwal kla¬ 
pę nad drabinką i wjedź win¬ 
dą na górę. 

2. W kopalni wciśnij dwa przy¬ 
ciski uruchamiające olbrzymie 
wiertło. Zostaniesz następnie 
zaatakowany przez dwóch 
przeciwników. W pomieszcze¬ 
niu, z którego wyszedł jeden 
z nich, strzel w ścianę. Znaj¬ 
dziesz tam adrenalinę i nowe 
przejście do obszaru odwiertu 
(Drilling Area). 

3. W fabryce (Receiving Center) 
dokonaj dużego rozbiegu i skocz 
za wodospad. 

4. Na poziomie w reaktorze (Po¬ 
wer Plant) skocz na dół, zabij 
bossa na gąsiennicach i weź 
czerwoną kartę. Nie używaj 
jej, lecz rozwal beczki z po¬ 
mieszczenia, gdzie znajduje 
się wielki zielony ekran. Wejdź 
przez wyłom i weź BFG. Na¬ 
stępnie skocz przez okno do 
wyjścia z tego poziomu. 

5. Na obszarze hangaru (Re¬ 
search Lab) zabij wszystkich 
więźniów jakich zdołasz. Na¬ 
stępnie wróć na początek plan¬ 
szy. Na szybie pojawi się 
napis, którego wcześniej nie 
było. Strzel w niego i wejdź do 
środka. 

6 . Na początku poziomu, jeszcze 
w hangarze (Launch Command), 
skocz na rakiecie na zamknię¬ 
tą wcześniej kopułę Głównego 
Hangaru. 

7. W mieście, na podwórzach 
(Outer Courts) wspinaj się naj¬ 
wyżej jak możesz do przycisku 
nad drzwiami. Później zeskocz 
na dół i idź do miejsca, z któ¬ 
rego rozpocząłeś ten poziom. 

8 . Gdy zabijesz Makrona, naciś- 
nij przycisk umieszczony w zie¬ 
mi i biegnij do klapy po dru¬ 
giej stronie. Będąc już w kory¬ 


tarzu, strzel w iskrzącą się 
szparę. 

Dendi - Quaker, 
Wrocław 

SYNDICATE WARS 

1. Podczas pierwszych misji nie 
rozdzielaj agentów. Razem 
stanowić będą większą siłę 
ognia i poradzą sobie z każ¬ 
dym wrogiem. 

2. Zbieraj leżącą na ziemi broń, 
którą później możesz sprze¬ 
dać. 

3. Każ swoim naukowcom jak 
najszybciej wyprodukować ła¬ 
dunki wybuchowe (high explo- 
sives). Przydadzą Ci się do 
wysadzania banków. 

4. Wysadzaj w powietrze każdy 
bank, jaki napotkasz na swej 
drodze. Pieniądze ukryte są w 
podziemnych sejfach i 
wydobędziesz je dopiero po 
rozwaleniu budynku. Uważaj 
na policję, która pojawi się 
zaraz po zgłoszeniu napadu 
na bank. 

5. Agenci powinni nosić zróżni¬ 
cowaną broń i zawsze mieć 
przy sobie ładunki wybuchowe. 

6 . Karabin snajperski (long rangę 
rifle) jest najbardziej efek¬ 
towną bronią, ale długo się 
przeładowuje. Rozwal pierw¬ 
szą parę wrogów z karabinka, 
a następnie przestaw się na 
inną broń. 

7. Warto także wykorzystać ele¬ 
menty zasadzki drutu kolcza¬ 
stego (razor wire). Zrani on 
wroga i spowolni jego ruchy 
na tyle, by móc go ustrzelić. 

8 . Uważaj na ludzi noszących 
materiały wybuchowe, bo kie¬ 
dy giną, zawsze aktywizują ła¬ 
dunek, który wybuchnie, o ile 
nie zdążysz go wcześniej pod¬ 
nieść. Możesz także strzelić do 
bomby i zdetonować ją szybciej. 

9. Kiedy atakuje Cię pojazd 
latający, ukryj się pod dachem 
- nie będzie mógł do Ciebie 
strzelać. 

10. Zawsze noś przy sobie aptecz¬ 
kę (healing kits) i korzystaj z niej. 
Kiedy akcja stanie się zbyt go¬ 
rąca, załóż osłonę (shield) i w 
nogi. 

Michał Madej, 
Kraków 

* * * 

W tym miesiącu grę kompute¬ 
rową otrzymuje Dendi z Wrocła¬ 
wia za porady do Quake 2. 
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Jako ie tematem numeru jest - obok SimCity 3000 

- Sid Meier's Alpha Centauri, poniżej znajdziesz 
„małe co nieco" na ten temat. Poza tym jak zwykle 

- trochę o grach, trochę różności, no i oczywiście 


rozwiązanie konkursu na najciekawszy namiar. 
Zwycięzcą jest Junior z Bydgoszczy, a nagrodzona 
strona to Rzeźby w jednej zapałce. 

ManJAk 


Sid Meier's Alpha Centauri 

http://www.alphacentauri.com/ 


SETI w domu 

http://setiathome.ssl.berkeley.edu/home_polish.html 


Star Wars Booklist 

http://www.enteract.com/~verneil/booklist/ 




O ficjalna strona gry Sid Meier's 
Alpha Centauri. Znaleźć tu można 
informacje ogólne na temat gry, 
screenshoty z niej, a także ręcznie wy¬ 
konane ilustracje - w tym także elemen¬ 
ty zaprojektowane jako tła dla Windows. 
Zapoznać się tu można z recenzjami 
gry, pobrać patche, a także przyjrzeć 
się szczegółowym opisom występują- 
cych w SMAC postaci. Ciekawostką jest 
publikowana w odcinkach powieść, dzie¬ 
jąca się w świecie gry. 


Galeria rzeźby w jednej zapałce 

http://www.aurum.com.plAolo/ 


C o robi komputer, gdy na ekranie 
widnieje screensaver? Ano, gnuś- 
nieje z nudów, podczas gdy mógł¬ 
by na przykład szukać śladów życia w 
kosmosie. Strona ta umożliwia uczest¬ 
nictwo w projekcie SETI, poprzez uży¬ 
czenie wolnej mocy obliczeniowej kom¬ 
putera na potrzeby programu. W ten 
sposób tysiące domowych komputerów 
na bieżąco analizowałyby dane prze¬ 
kazywane z ogromnego radioteleskopu, 
co mogłoby przyspieszyć odszukanie 
innych cywilizacji. 

Hummer 


http://friko4.onet.pl/ld/creaver/hummer.html 


S trona przeznaczona dla miłośni¬ 
ków świata „Gwiezdnych Wojen", 
a szczególnie dla tej ich części, któ¬ 
ra interesuje się książkowymi rozwinię¬ 
ciami sagi Lucasa. Autor tego serwisu 
zebrał dane na temat wszystkich edycji 
powieści i komiksów z serii „Star Wars", 
uwzględniając także wydania naro¬ 
dowe - w tym i polskie tłumaczenia. 
Znaleźć tu można także bogaty zbiór 
odnośników, a przeglądanie witryny 
znacząco ułatwia specjalny program 
wyszukujący zadane słowa. 

Dzieła pisarzy 

http://thor.prohosting.com/~seneka/wstep.htm 
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C o można zrobić jedną zapałką wie 
każdy strażak, ale nie każdy wie, 
że z jednej zapałki można zro¬ 
bić... Wałęsę skaczącego przez płot. 
Udowadnia to autor tej strony, prezen¬ 
tując galerię kilkudziesięciu własnoręcz¬ 
nie wykonanych rzeźb z jednej zapałki. 
Można tu także zapoznać się z ambit¬ 
nym projektem stworzenia galerii takiej 
rzeźby, do której wejścia miałaby pil¬ 
nować dziewczynka z zapałkami. 





$pi utor tego serwisu nie ukrywa swej 
fi fascynacji amerykańskim samo- 
I^Tlchodem terenowym Hummer. Na 
swej stronie umieścił niezwykle szcze¬ 
gółowy opis tego pojazdu, zawierający 
wszystkie istotne detale dotyczące kon¬ 
strukcji i eksploatacji samochodu. Zna¬ 
leźć tu również można zbiór ilustracji 
przedstawiających Hummera w akcji. 
W odrębnej sekcji dokonano natomiast 
humorystycznego porównania Hum¬ 
mera i... Fiata 12óp. 


S trona ta jest hołdem, jaki jej autor 
składa wybranym pisarzom. Wśród 
nich znaleźć można takie nazwis¬ 
ka, jak Umberto Eco, Waldemar Łysiak 
czy Tadeusz Żeleński-Boy. Sekcje poś¬ 
więcone poszczególnym autorom za¬ 
wierają wybrane utwory w wersji elek¬ 
tronicznej; autor serwisu podjął się rów¬ 
nież monumentalnego dzieła, jakim 
jest przeniesienie powieści „Imię róży" 
do postaci pliku .html. 
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THE INTEL INSIDE LOGO AND 
PENTIUM ARE REGISTERED 
TRADEMARK AND MMX 
IS A TRADEMARK OF 
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G raphics Blaster RIVA TNT to kolejna 
odpowiedź firmy Creative na potrze¬ 
by rynku akceleratorów graficznych. 
Pierwsze wrażenie przy oglądzie karły 
może być mylące, jest ona bowiem skrom¬ 
nych rozmiarów i ma niewiele układów 
„na pokładzie". Zgrozą napawa 
jedynie duży radiator, sugeru¬ 
jący wielką moc produktu. 

Testowaną kartę wyposażono w 
16 MB óns pamięci graficznej, zaś 
„serce" czyli procesor TNT wyko¬ 
nano w technologii 0.25 mikro¬ 
na. Zastosowanie tak dużego 
radiatora staje się uzasadnione, 
gdy spojrzymy na częstotliwoś¬ 
ci pracy urządzenia - nomi¬ 
nalne 110 MHz z możli¬ 
wością programowego 
sterowania spowoduje 
zapewne radosne mlas¬ 
kanie u miłośników over- 
clockingu. 


Namiary ogólne 

Karta posiada 24 
bitowy Z-bufor wyraźnie 
poprawiający precyzję 
kalkulacji głębi obrazu. 
Całość umieszcza się wy¬ 
łącznie w złączu AGP (po¬ 
siadacze Pentiumów star¬ 
szej generacji mogą w tym 
miejscu przestać marzyć 
o zainstalowaniu karty w 
swoim komputerze). 


wydajność 2D 
wydajność 3D 
transfer przy 2D 
transfer przy 3D 
Roboty 
Miasto 
Wypełnianie 
Ogólnie 4,31 
Yissual apperance 100% 


rym testowano kar¬ 
tę, miał następującą kon¬ 
figurację: 

- płyta Abit BHó pra¬ 
cująca z częstotliwością 
100 MHz 


r" w trybie testu 

„Advan<ed": 


4,05 


4,40 

- 64 Mb/s 

2,18 

- 95 Mb/s 

7,70 

52,2 fps 

12,43 

72,3 fps 

17,80 

80,1 Mpikseli/s 

17,51 


4,31 


- Celeron 300A „pod¬ 
kręcony" do 450 MHz 

- 64 MB SDRAM 8ns 

- SoundBlaster 1 ó VIBRA 
PnP 

- i oczywiście Riva TNT 
w roli głównej z ustawie¬ 
niami częstotliwości pracy 

na poziomie nominalnym 
(110 MHz) 


ogóle daje sobie radę z 
taką rozdzielczością. 


Pierwsze 

podejście 


Karta instaluje się w 
systemie bez problemów - 
i byłem tym mile zaskoczo¬ 
ny po moich przykrych 
doświadczeniach z karta¬ 
mi klasy VooDoo 1 i 2. 

Wersja pro duktu 
„fuli 


„Quake'a 2 v3.2", 
„Incoming", „Forsaken" 
oraz „Finał Reality" w 
trybie „Advanced". Na 
koniec zadałem karcie os¬ 
tateczny cios w postaci gry 
„Blood 2". Po włączeniu 
wszystkich bajerów na 
„maxa" grało się bez pro¬ 
blemu, choć po pojawie¬ 
niu się większej ilości „ro¬ 
bactwa do utłuczenia", 
dało się zauważyć lekkie 
haczenie obrazu. Nie 
należy jednak rozdzierać 
zaraz szat - w końcu 
1024x768 to już nie 
przelewki i niewiele pół¬ 
profesjonalnych kart w 


retail" zawiera, 
oprócz płyty instalacyjnej 
i samej karty, opasłą 
wielojęzyczną instrukcję, 
krótką broszurę zawie¬ 
rającą „pierwszą po¬ 
moc" podczas instalacji 
oraz pełne (!) wersje gier 
„Incoming", „Forsaken" 
i programu „Skala" de¬ 
dykowanego do obróbki 
animacji 3D. Europejska 
wersja produkty nie za 
wiera na stanie oprogra¬ 
mowania odtwarzacza 
DVD. 
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Parametry pracy pozo¬ 
stawiono domyślne, usta¬ 
wione przez program in¬ 
stalacyjny, dodatkowo wy¬ 
łączono parametr „Wait 
forVSYNC". Wszystkie 
powszechnie uznawane 
za standard rozdzielczoś¬ 
ci, karta obsługiwała po¬ 
prawnie i bez protestów - 
zbuntował się jedynie mój 
monitor, gdy próbowałem 
„bluzgnąć" w kineskop ob¬ 
razem o rozdzielczości 


Wyniki testów 

Quake 2 

640x480 800x600 1024x768 

Demo 1 

72,3 58,9 38,1 

Demo 2 

69,3 57,9 37,1 

Ccusher 

36,2 35,0 28,4 

Incoming 

640x480 800x600 1024x768 

16 bit kolor 

76,2 58,9 38,1 

32 bit kolor 

70,9 49,3 27,1 

Forsaken 

640x480 800x600 1024x768 

1 ó bit kolor 

160,5 124,8 76,4 

(Podane liczby to średni 

e z 10 testów po odrzuceniu wartości skrajnych.) 



Explosive Graphics Performance for your PC 

Delivers world-class 2D and 3D acceleration 


Based on nVidia's powerful RIVA TNT chipset 

Ultra-wide, high-speed 128-bit memory architecture and Twin-Texel 3D pip 
deliver mind-nutnbing speed in uirtually any application 

Loaded with 16MB ot Synchronous Memory and a powerful 250MHz DAC 


obróbka 3D) nawet z kre¬ 
tesem. Po zastosowaniu 
DirectX vó.O, który robi 
lepszy użytek z mocy tej 
karty, można nawet za¬ 
ryzykować stwierdzenie o 
jej wyższości nad kon¬ 
kurentami z VooDoo2 (oj, 
coś czuję, że mogę spot¬ 
kać się z toporkiem jakie¬ 
goś zagorzałego fana). 
Co jednak będzie można 
powiedzieć i jak zmienię 
to zdanie po pojawieniu 
się VooDoo3, nie wiem i 
nawet nie chcę zgadywać 
- na dziś jest to jedna z 
najlepszych kart graficz¬ 
nych, choć dostępnych je¬ 
dynie dla zasobniejszych 
w gotówkę graczy. 

Ninja 


1600x1200 przy 85Hz nia (czyżby nadszedł czas 
odświeża- na wymianę monitora?). 

Kilka słów 
na koniec 

Co można po¬ 
wiedzieć o kar¬ 
cie? Gdyby nie 
stosunkowo wyso¬ 
ka cena (ponad 
600,00 zł), można 
by krzyknąć „ludzis¬ 
ka, lećta i kupujta!". 
Przedstawione wcześ¬ 
niej wyniki mówią sa¬ 
me za siebie - a ja mia¬ 
łem jeszcze dodatkowo 
możliwość porównania 
ich z osiągami mojego 
Matroxa G200 i z wiel¬ 
kim żalem stwierdzam, że 
Matrox przegrał, a w nie¬ 
których kategoriach (np. 



Multimedialne 


Encyklopedia 
multimedialna PWN 
Edycja 1999 


| Środek dydaktyczny 
| zalecany przez MEN 
I do użytku szkglne- 

II 

■ I Cemjipnego 

■ egzemplarza 

i20 zt iz V.\l 

. W w 9W W* 1 1 ł 

; 

Multimedialne wędrówki po európejskiej muzyce 
okresu baroku, klasycyzmu i romantyzmu, 
o baśniowej grafice skierowane do ludzi stawiają¬ 
cych pierwsze kroki w święcie muzyki poważnej. 


mterówy słownik 


Komputerowy 

słownik 

języka,,. . 

polskiego 

PWN 


KOMPUTER EXPO" 


. Środek dydaktyczny 

- ; zalecany przez MEN 

do użytku szkolnego 

4—.& . 

mwumw.tmnmmsmmJ Cena 140 zl (z VAT) 
Trzytomowy Słownik języka polskiego oraz 
Słownik wyrazów obcych na jednym dysku 
zawierający ok. 110 tys. haseł. Współpracuje 
z edytorem MS Word, a dla amatorów krzyżówek 
oferuje nieocenioną pomoc. 


Wydawnictwo Naukowe PWN 

00-251 Warszawa, ul. Miodowa 10 
Dział Dystrybucji Wysyłkowej i Prenumerat, 
tel. (0 22) 63-50-977, 69-54-173 do 176, 
fax 69-54-179 

bezpłatna INFOLINIA: 0 800120-145 
księgarnia internetowa: www.pwn.com.pl 
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Emocje 

...związane z pojawieniem 
się nowej karty dźwiękowej 
Creative Labs powoli styg¬ 
ną. Teraz, gdy szok spowo¬ 
dowany pierwszym zau¬ 
roczeniem minął, można od 
strony praktycznej rozpa¬ 
trzyć wszystkie „za" i „prze¬ 
ciw". Jeżeli ktoś myśli, że 
oznacza to totalną weryfi¬ 
kację pochlebnych opinii o 
SBLivel, to jest w błędzie. 
Karta okazuje się napraw¬ 
dę warta kwoty widniejącej 


na metce z ceną. Przejdźmy 
jednak do konkretów i sfor¬ 
mułujmy... 

Kilko twierdzeń 

...które zapewne okażą 
się przydatne podczas roz¬ 
patrywania zakupu karty. 

Tym razem odpuścimy 
sobie ekscytowanie się tech- 
nofobicznymi parametrami. 
Owszem, w SBLive! jest 
i 1 92-głosowa polifonia, 
i procesor sygnałowy EMU- 
1 OKI, i 48-kilohercowy sam- 
pling, i full-duplex, i A-wa- 



INNE SPOJRZENIE 


Złośliwi twierdzą, 
że nagły spadek cen 
SBLive! to nic innego, 
jak wyprzedaż towaru 
przed wprowadzeniem 
następnego modelu 
produktu. Tak czy siak 
początkowe 850 zł za 
wersję Retail zdążyło 
się już skurczyć do 
250 zł za wersję Value 
OEM. I to właściwie jest 
jedyna słuszna suma 
godna zapłacenia. Na 
takie podejście wpływ 
mają dwa fakty. 

Po pierwsze i naj¬ 
ważniejsze, za rogiem 
czyha konkurencyjny 
produkt - Monster So- 
und MX300. Oprócz 
własnego, doskonałego 
rozwiązania w dziedzi¬ 
nie dźwięku 3D (stan¬ 
dard A3D), MX300 
oferuje również zgod¬ 
ność z EAX i sprzęto¬ 
we wsparcie dla odtwa- 
rzania plików mp3. 
Przy cenie porównywal¬ 
nej z SBLive! produkt 
Diamonda może się 
okazać kartą typu kil- 
ler-winner. 


Po drugie niejasna 
jest przyszłość stan¬ 
dardu EAX. Sam Cre- 
ative szczyci się, że w 
sześć miesięcy od pre¬ 
miery specyfikacji EAX 
powstało 1 8 tytułów 
gier bezpośrednio wy¬ 
korzystujących nową 
technologię. Raczej nie 
trzeba mieć statusu 
„medium", aby stwier¬ 
dzić że jest to TYLKO 
osiemnaście tytułów. 
Jakby tego było mało, 
aktualnie firma jest już 
w trakcie przygotowy¬ 
wania standardu EAX 
2.0. Jednak uczestnic¬ 
two Creative'a w gru¬ 
pie IASIG (lnteractive 
Audio Special Interest 
Group) spowodowało, 
że ze względu na as¬ 
pekty prawne EAX 2.0 
jako standard otwarty 
nie będzie zgodny 
wstecz, czyli z EAX 1.0. 
Może to oznaczać, że 
już niebawem Creative 
zacznie nas przekony¬ 
wać do swojego, oczy¬ 
wiście przełomowego, 
Soud Blastera Live! 2. 



żony SNR na poziomie 96 
decybeli. To wszystko jed¬ 
nak w mniejszym lub więk¬ 
szym stopniu już było. Peł¬ 
na wersja SBLive! zawiera 
dodatkową kartę z cyfro¬ 
wymi wejściami i wyjściami 
(SPDIF, MIDI, wzmacniacz 
wielokanałowy), będącą no¬ 
wością w produktach prze¬ 
znaczonych do użytku do¬ 
mowego. Niektóre wodo¬ 
tryski można jednak uznać 
za nadmiar łaski ze 
strony producenta 
- cyfrowe wyjścia 
to fajna rzecz, ale 
ilu z nas, graczy, 
ma magnetofon DAT lub 
wzmacniacz DolbyDi- 
gital? I tak siedząc przy 
głośniczkach kompu¬ 
terowych (nawet tych 
lepszych, z subwoofe- 
rem) możemy naj¬ 
częściej podziwiać 
przydźwięk z mode¬ 
mu zamontowanego 
zbyt blisko karty 
muzycznej. Rów¬ 
nież płyty z wszel¬ 
kiej maści opro- 
g ramowa n iem 
dostarczanym 
z kartą w wersji 
Retail prędzej 
czy później tra¬ 
fią pod luster¬ 
ka w samocho¬ 
dach. Można na¬ 
wet zaryzyko¬ 
wać twierdze¬ 
nie, że 80% gra¬ 
czy po zakupie 
karty dźwięko¬ 
wej obcesowo 
traktuje całą 
otoczkę towa¬ 
rzyszącą produktowi i ogra¬ 
nicza się do instalacji ste¬ 
rowników, a potem oczy¬ 
wiście ulubionych gier. Stąd 
wniosek - większości gra¬ 
czy dedykowana jest wers¬ 
ja SB Live! Value. Półpro¬ 
fesjonalni muzycy i audio- 
fani mogą sięgnąć po pełną 


wersję Retail wyposażoną 
w dodatkowe złącza i wy¬ 
szukane oprogramowanie. 

O jakości brzmienia - 
zarówno tradycyjnych pli¬ 
ków dźwiękowych, jak i 
MID-ów - nie można napi¬ 
sać nic więcej niż to, że są 
doskonałe. A skoro już mo¬ 
wa o MIDI, warto wspom¬ 
nieć, że Creative zrezygno¬ 
wał z umieszczania lokal¬ 
nej pamięci na karcie 


(uff... wreszcie) i banki 
brzmień przechowywane 
są w pamięci RAM kompu¬ 
tera. Dzięki temu ich wiel¬ 
kość nie jest już ograniczo¬ 
na pamięcią karty. 

Najważniejszą innowa¬ 
cją wprowadzoną w SBLive! 
jest EAX (Environmental Au¬ 
dio Extensions). Jest to roz¬ 
szerzenie standardu Direct- 
Sound3D umożliwiającego 
uzyskanie dźwięku prze- 
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Plusy: 

- bezkompromisowa jakość dźwięku 

- przyzwoite efekty 3D dzięki EAX 

- wsparcie dla 4 głośników 

- wykorzystanie SoundFontów 

- niskie zużycie mocy procesora 

- niewygórowana cena (Value) 

Minusy: 

- marne 3D w słuchawkach i na 2 głośnikach 

- niejasna przyszłość standardu EAX 


strzennego. Teoria mówi, że 
użytkownik (najlepiej wypo¬ 
sażony w zestaw 4 głośni¬ 
ków) powinien być w stanie 
precyzyjnie określić położe¬ 
nie źródła dźwięku w trój¬ 
wymiarowej przestrzeni. 
Dodatkowo powinny dać 
się słyszeć „efekty środowis¬ 
kowe", takie jak pogłos du¬ 
żego pomieszczenia. A co 
mówi praktyka? Cóż, oczy¬ 
wiście jedne gry radzą so¬ 
bie z obsługą EAX lepiej, 
inne gorzej. Pod¬ 


czas testów 
dało się wyłonić dwa skra¬ 
jne przypadki. 

Pierwszym z nich jest 
„Unreal", robiący użytek z 
EAX w sposób wręcz wzor¬ 
cowy. Krystalicznie, miejs¬ 
cami aż nienaturalnie czys¬ 
ty dźwięk, realistyczne od¬ 
głosy otoczenia, prawdzi¬ 
wie trójwymiarowy świat 


pod względem słuchowym. 
Aby na własnych uszach 
przekonać się o zaletach 
EAX, wystarczy sprowoko¬ 
wać wroga do wysłania kil¬ 
ku rakiet w naszą stronę. 
Piorunujące wrażenia to¬ 
warzyszą graczowi od mo¬ 
mentu wystrzału dobiega¬ 
jącego z przodu, przez świst 
rakiety mijającej ucho, aż 
po wybuch pocisku gdzieś 
za plecami. 

Drugim, skrajnie prze¬ 
ciwnym przykładem jest, 
skądinąd doskonała, 


gra „Po- 

werslide". Tak jak graficzna 
realizacja tego tytułu zacho¬ 
wuje wysoki poziom, tak 
implementacja dźwięku 
przestrzennego to tragi¬ 
farsa. Dość powiedzieć, że 
podczas wyścigów wraże¬ 
nia słuchowe dalekie są od 
przestrzennych. Najcie¬ 


kawsze jest jednak to, że na 
efekty dźwiękowe niemal 
żadnego wpływu nie ma 
włączenie lub 
wyłączenie 
dźwięku 3D w 
opcjach gry. Wi¬ 
dać zanim wszy¬ 
scy programiści 
opanują nowe te¬ 
chnologie, musi 
jeszcze upłynąć 
nieco czasu. 

Natomiast we 
wszystkich bez wy¬ 
jątku testowanych 
grach dała się zau¬ 
ważyć (wysłuchać) 
prawidłowość, która 
nakazuje inwestować 
SBLive! raczej wtedy, 
gdy do dyspozycji ma¬ 
my 4 dobrej jakości (i 
odpowiednio ustawio¬ 
ne) głośniki. Bo, niestety, 
dźwięk przestrzenny re¬ 
alizowany za pomocą 
EAX niezbyt się spraw¬ 
dza na słuchawkach, 
o dwóch głośnikach z 
litości nie wspominając. 

Na koniec warto dodać, 
że istnieje metoda uzyskania 
dźwięku pseudo-przestrzen- 
nego w grach, które nie 
zostały napisane z myślą o 
EAX. W tym celu do SBLive! 
dołączono zestaw predefinio¬ 
wanych ustawień (presetów) 
w mniejszym lub większym 
stopniu „uprzestrzennia- 
jących" takie gry, jak „Dia- 
blo" czy „Quake 2". 


Podsumowując 

...SBLive! to jeden z pio¬ 
nierów wyznaczających no¬ 
we trendy we współczes¬ 
nych technologiach dźwię¬ 
kowych. Oprócz rewela¬ 
cyjnej jakości dźwięku przy 
niewygórowanej cenie (wer¬ 
sja Value) za ciężko wyłu¬ 
dzone od rodziców pienią¬ 
dze dostajemy dźwięk przes¬ 
trzenny realizowany przez 
technologię EAX. A trzeba 
sobie uświadomić, że to wła¬ 
śnie dźwięk 3D jest dziś głów¬ 
nym uzasadnieniem dla wy¬ 
miany karty muzycznej. 

Na SBLive! powinny 
zwrócić uwagę wszystkie 
osoby planujące nabycie 
nowej karty dźwiękowej. 
Produkt jest przemyślany 
i ma wiele do zaoferowa¬ 
nia, zwłaszcza fanom gier 
komputerowych. Nawet ci, 
którzy nie dysponują zesta¬ 
wem głośnikowym typu Ho¬ 
me Theatre nie powinni się 
zrażać do zakupu tej karty. 
Wszak, jak głosi aforyzm, 
z marzeń także można zro¬ 
bić konfitury - trzeba tylko 
dodać owoce i cukier. 

Piotr Gontarek 

Dodatkowe źródła 

http://www.soundbbster.com/ 
http://www.mpc.com.pl/ 
http://www.geocities.com/ 
SunsetStrip/Studio/7847/sblive.htm 
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D ziesięć lat temu 
rozpoczęły się 
obrady Okrągłe¬ 
go Stołu, które 
zmieniły oblicze 
geopolityczne świata, w a skali 
mikro - życie każdego z Pola- 
kóa. O tej rocznicy pisały chy¬ 
ba wszystkie gazety, więc nie 
będę się rozwodził nad przy¬ 
czynami i skutkami owego wy¬ 
darzenia; przy tej okazji warto 
jednak przypomnieć sobie, że 
w tym samym czasie rozpo¬ 
częła się druga rewolucja - mniej 
spektakularna, ale o skutkach 
równie brzemiennych dla całej 
cywilizacji, jak i pojedynczych 
ludzi. Rok 1989 był bowiem 
również rokiem, w którym na 
dobre rozpoczął się proces ma¬ 
sowej komputeryzacji i gwał¬ 
townego rozwoju technologii 
związanych ze sprzętem i opro¬ 
gramowaniem. Wtedy to osta¬ 
tecznie umarły komputery ośmio- 
bitowe, ustępując pola szesna- 
stobitowcom, w 1989 roku 
powstała też World Wide 
Web, czyli najpopularniejsza 
z ogólnie dostępnych część in- 
ternetu. Trudno przecenić zna¬ 
czenie tych wydarzeń, a my 
- gracze, odczuliśmy je szcze¬ 
gólnie wyraźnie. 


Najbardziej widocznym 
elementem tychże zmian jest 
rewolucja sprzętowa, która 
w błyskawicznym tempie po¬ 
stawiła na naszych biurkach 
komputery kilkukrotnie silniej¬ 
sze niż te, jakie sterowały lq- 
downikiem księżycowym pod¬ 
czas pierwszego lądowania na 
Srebrnym Globie. Gdy w po¬ 
czątku lat 90 ktoś kupił sobie 
Atari czy Amigę, mógł być pe¬ 
wien, że ten sprzęt wystarczy 
mu na kilka lat, a programów 
nie zabraknie jeszcze długo. 
W 1990 „szczytem techniki" był 
pecet 286 wyposażony w 1 MB 
RAM i 40 MB HD, a do wyświe¬ 
tlania grafiki wystarczyła karta 
Hercules. Dwa lata później 
triumfy począł święcić procesor 
38ó, bardzo szybko wyparty 
przez 486, który z kolei musiał 
ustąpić pola Pentiumowi. Od 
tego momentu lawina zaczęła 
przyspieszać - coraz szybsze 
procesory rozpoczęły nieusta¬ 
jący wyścig, coraz wydajniej¬ 
sze płyty główne i karty gra¬ 
ficzne stały się koniecznością, 
podobnie jak większe twarde 
dyski. Efekt końcowy jest taki, 
że gdy dawniej komputer 
kupowało się na kilka lat, tak 
teraz przynajmniej raz na rok 


trzeba dokonywać poważnych 
modyfikacji, aby móc korzystać 
z nowych programów. 

Nie mniej poważne zmia¬ 
ny dokonały się w dziedzinie 
oprogramowania rozrywko¬ 
wego. Dziesięć lat temu gry 
komputerowe robili głównie za¬ 
paleńcy, a rynek związany z ich 
produkcją, promocją i dystry¬ 
bucją stanowił znikomą część 
dzisiejszego. Programy były 
nieskomplikowane i możliwe 
było stworzenie przeboju w po¬ 
jedynkę (vide przypadek Da- 
vida Brabena i jego Elitę). Dzi¬ 
siaj nad dobrą grą pracują 
dziesiątki ludzi, czasem przez 
kilka lat (tak na przykład było 
w przypadku SimCity 3000, 
które powstawało przez pięć 
lat), a przemysł „growy" dyspo¬ 
nuje narzędziami reklamy i dys¬ 
trybucji nie gorszymi od tych, 
jakie posiadają hollywoodzkie 
wytwórnie filmowe. Chyba naj¬ 
dobitniejszym przykładem tego 
rozwoju jest program Chessmas- 
ter - jeszcze pięć lat temu mieścił 
się na dwóch dyskietkach (w su¬ 
mie niecałe 3 MB danych), dzi¬ 
siaj zaś zajmuje... dwie płyty CD. 

Ostatnim wielkim wyznacz¬ 
nikiem rewolucji komputero¬ 
wej jest internet, którego roz¬ 


kwit rozpoczął się właśnie w 
1989 roku - prywatne konta 
mailowe zostały podłączone 
po raz pierwszy do światowej 
sieci, w której liczba hostów 
przekroczyła sto tysięcy. Wy¬ 
warł on ogromny wpływ nie 
tylko na dostęp do informacji, 
ale przede wszystkim na kon¬ 
takty międzyludzkie. W tej 
chwili, zamiast siedzieć godzi¬ 
nami w czytelniach i przeszu¬ 
kiwać katalogi biblioteczne, 
pożądane informacje zdoby¬ 
wa się błyskawicznie, nie wsta¬ 
jąc od biurka; w ten sam spo¬ 
sób można kontaktować się na¬ 
wet z drugim końcem świata 
(zwykłe listy idą czasem kilka¬ 
naście dni), nawiązywać nowe 
znajomości, a nawet kupować 
samochody. 

Są tacy, którzy narzekają, 
że kiedyś gry były lepsze, sprzęt 
bardziej przyjazny a internet 
ciekawszy. Warto jednak pamię¬ 
tać, że wszystkie te dobrodziej¬ 
stwa zaczęły do nas docierać na 
wielką skalę dopiero po 1989 
roku, a faktem bezsprzecznym 
pozostaje to, że może i gry nie 
były przed tą datą lepsze, ale 
z pewnością były... mniejsze. 

ManJAk 
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DONOSY 

TRZY CZWARTE SETKI 

Podczas gdy konku¬ 
rencja przekrzykuje się, kto 
jest najlepszy, SGK właśnie 
wydał jubileuszowy 75. 
numer. Tak, tak, wciąż z du¬ 
mą dzierżymy palmę pierw¬ 
szeństwa, będąc najdłużej 
ukazującym się pismem 
o grach komputerowych 
w Polsce i wcale nam się to 
nie znudziło. Gramy dalej? 
A jakże! 

ŚGK W WARSZAWIE 

Zespół redaktorski SGK 
wreszcie (!) ujrzał stolicę. 
Powodem był karnawałowy 
bal wydawnictwa Egmont 
Polska, no którym wszyscy 
bawili się wybornie... roz¬ 
mawiając całą noc o grach. 
Powrót natomiast był kosz¬ 
marny: rolnicze blokady 
dróg wywołały histerię na 
Dworcu Centralnym, co 
Naczelnika doprowadziło 
do szału. Widząc gigantycz¬ 
ne kolejki do kas, w których 
i tak nie sprzedawano już 
biletów, bo w pociągach 
zabrakło miejsc, wpadł w 
taką pasję, że dopiero in¬ 
terwencja dobrych przyja¬ 
ciół z redakcji uchroniła go 
od niechybnego zadeptania 
przez rozsierdzony tłum. 
Trzeba przyznać, że człek to 
hardy, bo nie poddawał się 
do końca i jeszcze długo 
po tym, jak go wyniesiono, 
w hali rozlegało się echo 
po jego krzykach: „No, któ¬ 
ry, który! Wszyscy razem? 
Dobra! Chłopaki, zostawcie 
mnie! Co wy, postawcie mnie 
na ziemi! Lepper, ty rolniku..." 

POMÓR 

Ledwie przez redakcję 
przetoczyła się jedna epide¬ 
mia grypy, a tu najwyraź¬ 
niej atakuje kolejna jej od¬ 
miana. W najgorszej sytua¬ 
cji jest ciężko chory Bazyl, 
bo dał się wcześniej prze¬ 
ciw niej zaszczepić i teraz 
zastanawia się, co tak na¬ 
prawdę mu wstrzyknięto. 
Od początku coś podejrze¬ 
waliśmy, bo normalnie zaw¬ 
sze szczerzył kły i toczył 
pianę, a od miesiąca jak 
ręką odjął. 

Życzliwy 


TRYBUNA 



Ciemnota dla każdego 


znowu, jak można się 
było tego spodziewać, 
robi się głośno w spra¬ 
wie piractwa. Co cieka¬ 
we, teraz głos zabierają 
nawet ci, którzy wcześniej 
uparcie milczeli, ciesząc się 
z profitów, jakie niesie im 
niejasna sytuacja. Normal¬ 
nie uznano by to za bezczel¬ 
ność, ale w czasach, kiedy 
Chłop (wbrew głosom Pana 
i Plebana) oświadcza pu¬ 
blicznie, iż stosuje „socjo- 
technikem" i w ogóle wszyst¬ 
kim jeszcze pokaże, włącz¬ 
nie z „powołaniem się do dy¬ 
misji sejmu i rozwiązaniem 
rządu", wszystko jest możli¬ 
we. Dlatego jedni wypowia¬ 
dają się przeciw piractwu, 
choć czynią to głosami Czy¬ 
telników (to taki zwód, bo 
jeśli taktyka okaże się błęd¬ 
na, to zawsze można się wy¬ 
cofać), a inni zapewniają, że 
oni zawsze, że nigdy, że te¬ 
raz to nawet do odpowied¬ 
niego stowarzyszenia się za¬ 
pisali, zapominając o cza¬ 
sach, kiedy to na swoich Ce- 
Dekach zamieszczali dema 
bez zgody autorów (co także 
jest postrzegane jako piract¬ 
wo!). Najgorsze jednak jest 
to, że w tym wszystkim za¬ 
pomina się o nas, zwykłych 
graczach. 

Jakieś dwa lata temu pi¬ 
sałem w tym miejscu o pi¬ 
ractwie. Wymieniłem wtedy, 
zresztą chyba jako pierwszy 
w kraju, wszystkie jego wa¬ 
dy i... zalety. Tak, tak, zalety 
- wiem, że brzmi to absur¬ 
dalnie, ale trudno znaleźć 
inny zwrot na polski boom 
na gry komputerowe i pow¬ 
szechny ich dostęp. Pisałem 
też, jakie konsekwencje gro¬ 


żą w przypadku przedłuża¬ 
nia się tego stanu, a także 
jak wyjść z kryzysu. Dzisiaj, 
po latach, czytam tu i ów¬ 
dzie mądre rady specjalis¬ 
tów z branży, które nie dość, 
że są kalką tamtym słów, to 
jeszcze kalką niedokładną, 
odbiciem wykoślawionym, 
zdeformowanym, wypaczo¬ 
nym. Ludzie, jak można dziś 
paplać, że wszystkiemu win¬ 
ni są dystrybutorzy! To tak, 
jakby powiedzieć, że to nie 
bandyta pobił i ograbił prze¬ 
chodnia, tylko przechodzień 
sam się o to prosił, przecho¬ 
dząc koło bandyty. Jak moż¬ 
na twierdzić, że wszystko przez 
wysokie ceny gier! A dlacze¬ 
go nie spojrzeć na to z inne¬ 
go punktu widzenia i wysu¬ 
nąć wniosek, że wszystkie¬ 
mu winne są niskie zarobki 
i ogólnie zła sytuacja w kraju. 
Niby na jedno wychodzi, 
a jak brzmi! I przenosi ciężar 
na rząd, który ostatnio dos¬ 
taje wszystkie możliwe bęcki 
(zresztą sam się o to prosi). 
Ciemnotę wciskać - to nie nam, 
kochani spece. 

Piractwo nie jest prostym 
zjawiskiem. Nie wystarczy ob¬ 
niżyć ceny i po sprawie. Gdy¬ 
by tak było, dystrybutorzy 
pewnie dawno już by to 
uczynili. Prawda jednak wy¬ 
gląda inaczej. Śmiem twier¬ 
dzić, że nawet przy cenach 
50-60 zł, większość graczy 
nadal będzie kupować pira¬ 
tów. Dlaczego? No, właśnie, 
dlaczego, kochani specjaliści? 
Przyzwyczajenie? Szybki do¬ 
stęp? Większy wybór? Lep¬ 
sza obsługa (specjalistyczna)? 
O! zakrzyknie spec. Faktycz¬ 
nie, do eliminacji piractwa 
trzeba jeszcze uświadomić 


społeczność graczy o szkod¬ 
liwym wpływie piractwa na 
kondycję rynku polskiego (co 
jest zresztą najważniejszym, 
ale i najtrudniejszym zada¬ 
niem), a potem nakłonić dys¬ 
trybutorów, żeby szybciej 
sprowadzali gry i wydawali 
je u nas w wersji polskoję¬ 
zycznej, zaś sprzedawców, 
aby byli fachowi i mili. O pro¬ 
mocjach, konkursach i impre¬ 
zach towarzyszących wspom¬ 
nę już tylko ogólnikowo. 
Wszystko to musi stać się 
równolegle, w kompleksowej 
reformie, sama zaś obniżka 
cen to jedynie drobny kro¬ 
czek, który zresztą powi¬ 
nien, jak już wspomniałem, 
zostać poczyniony równole¬ 
gle z kroczkiem powiększa¬ 
jącym znacząco nasze kra¬ 
jowe pensje. Wtedy, mości 
szlachta, wszystko będzie 
możliwe. No, może nie wszyst¬ 
ko - bo specom bredzącym o 
cudownym leku w postaci 
gremialnej obniżki nic już 
nie pomoże, co najwyżej ziół¬ 
ka i termofor. 

I jeszcze jedno. Wiem, że 
sami nie dajecie się nabrać 
na podobne brednie, ale po¬ 
śród Was znajduje się wie¬ 
le innych graczy, żyjących 
w błogiej niewiedzy, karmio¬ 
nych coraz częściej podob¬ 
nymi rewelacjami. Jeśli przy¬ 
padkiem nie dotarło jeszcze 
do nich, jak jest naprawdę, 
wyklarujcie im to, proszę, 
w moim i swoim imieniu. Nie 
będzie secjalista pluł nam 
w twarz i graczy nam ogłu¬ 
piał. Kropka. 

Gracz 
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statnim razem rozpra¬ 
wiłem się z Duke Nu- 
kem 3D i Quake'iem, 
dziś nadszedł zatem czas, by 
słów kilka powiedzieć o naśla¬ 
dowcach obydwu tych gier. Przy 
okazji chciałem podziękować 
kilku czujnym czytelnikom, któ¬ 
rzy wychwycili błąd, jaki przy¬ 
trafił się w ostatnim odcinku his¬ 
torii gier 3D. Otóż, nie wiedzieć 
czemu, zniknęło z niego słowo 
„etap" 


pełnił jednak na pięć, co w du¬ 
żej mierze było zasługą atmos¬ 
fery grozy i stanu autentycznego 
przerażenia, do którego można 
było się dorowadzić grając sa¬ 
motnie w nocy. Przez jakiś czas 
mówiło się co prawda, iż twórcy 
gry przesadzili z ilością krwi, 
jednak premiera Carmageddonu 
skutecznie uciszyła te dyskusje. 
Zresztą, nikt nie traktował tych 
zarzutów poważnie - Blood bo- 
poz- 




Historia Gfer 

3D - cześć 


Redneck Rampage 


czącą grę . 

Słowa te od¬ 
nosiły się do 
Cthona, który 
jak każdy wie (no właśnie) 
kończy tylko jeden z etapów 
Quake'a. Na samym finiszu to¬ 
warzyszy nam natomiast Shub- 
Niggurath, o czym z gracją 
poinformowano mnie w kilku 
emailach. 

Wracając do naszej historii 
gier 3D, choć engine Quake'a 
technologicznie wyprzedzał 
swego rywala, to jednak właś¬ 
nie BUILD (engine Duke Nukem 
3D) stał się na jakiś czas ulu¬ 
bionym narzędziem tworzenia ko¬ 
lejnych strzelanin FPP. Firmy ta¬ 
kie jak Monolith, 3D Realms 
i Xatrix wyprodukowały wówczas, 
mniej więcej w tym samym cza¬ 
sie, trio obejmujące horror, his¬ 
torię odważnego 
Ninja i pseudo- 
western z przymru¬ 
żeniem oka. Nam 
najbardziej przy¬ 
padł do gustu hor¬ 
ror, którego krwista 
nazwa - Blood - od 
razu zapowiadała, 
co będzie działo 
się na ekranie po 
włączeniu gry. No i 
rzeczywiście, oka¬ 
zała się ona naj¬ 
bardziej brutalną 
(przypomnij sobie 
łatwopalne zombie), niesmacz¬ 
ną (miotacz płomieni składa¬ 
jący się z lakieru do włosów 
w spray 7 u i zapalniczlki, sterty 
gnijącego mięsa na rzeźnickich 
hakach) i perwersyjną (pożera¬ 
nie bijących serc wrogów) grą, 
jaka wówczas dostępna była na 
PC. Swoje zadanie - dostarcza¬ 
nie dobrej zabawy - Blood wy¬ 


otrzymał 
przydomek 
„krwawy". 

Shadow Warrior próbował 
z kolei pójść w stronę egzotyki. 
Główny bohater gry, Lo Wang, 
był szlachetnym wojownikiem 
ninja, który posługując się mię¬ 
dzy innymi mieczem (efekt jego 
działania długo spływał po ekra¬ 
nie) próbował przejść około 
trzydziestu poziomów wypełnio¬ 
nych orientalną architekturą i mro¬ 
wiem nieprzyjaciół. Gra posia¬ 
dała bardzo bogaty arsenał bro¬ 
ni, ale w sumie sprawdziła się 
tylko jak swego rodzaju pożeg¬ 
nanie 3D Realms z enginem 
BUILD. Nie znaczy to, iż umarł 
on wraz z Shadow Warriorem. 
Nieznana wcześniej firma Xatrix 
wyprodukowała bowiem Red¬ 



neck Rampage, którego wyso¬ 
ka sprzedawalność sprawiła, iż 
doczekał się on aż dwóch mis- 
sion packów. Gra opowiadała o 
przygodach dwóch sympaty¬ 
cznych bohaterów, kmiotów 
z zabitej dechami dziury leżącej 
gdzieś na południu Stanów Zjed¬ 
noczonych, którzy postanowili 
rozprawić się z Marsjanami 


kradnącymi im świnie. Niewy¬ 
bredny humor autorów progra¬ 
mu (rolę apteczek spełniał bim¬ 
ber, którego nadmiar mógł spo¬ 
wodować trudności z chodze¬ 
niem), oraz bogactwo ukazanych 
z czarnym humorem ekscytują¬ 
cych miejsc, takich jak lokalna 
oczyszczalnia odpadków, spra¬ 
wiły, iż Redneck Rampage rekla¬ 
mowany był jako świetna paro¬ 
dia. Zamiast potężnych Stanów 
Zjednoczonych zobaczyliśmy 
krowie placki, muchy i drób, 
o niezmiernie „inteligentnych" 
twarzach bohaterów gry nawet 
nie wspominając. 

W zupełnie innym kierunku 
poszła firma LucasArts, której 
Outlaws można określić jako po¬ 
wrót westernu do swej pierwot¬ 
nej formy, ukazującej walkę 
samotnego kowboja ze złą ban¬ 
dą terroryzującą okolicę. Gra ko¬ 
rzystała z engine'u 
Dark Forces i była 
niezwykle trudna - 
wystarczały dwa 
strzały, by wysłać 
Cię na tamten świat. 
Być może to stało się 
przyczyną jej klapy, 
choć wspaniała fa¬ 
buła (wiadomo, Lucas¬ 
Arts) i chyba jeszcze 
lepsza ścieżka dźwię¬ 
kowa zapowiadały 
coś zgoła przeciw¬ 
nego. 

W połowie 1997 
ukazała się też inna gra, która 
choć zapowiadała się na spory 
sukces, to jednak przeleciała 
przez półki sklepowe prawie 
niezauważona. Chodzi mi tu o 
SkyNet firmy Bethesda, będący 
adaptacją kultowego filmu 
Terminator. Bugi i przede wszys¬ 
tkim kiepskie wykonanie sprawi¬ 
ły, iż program ten, mimo ogrom¬ 



nych aspiracji jego twórców, stał 
się niewypałem. 

Co innego Hexen 2, jedyny 
w zasadzie program korzystają¬ 
cy z engine'u Quake'a. Jego na¬ 
dejście firma Raven ogłosiła re¬ 
wolucją i chociaż do takowej nig¬ 
dy nie doszło, to jednak Hexen 2 
zdobył sobie wielką popularność. 
Jak zwykle pomógł fakt, iż akcja 
gry osadzona była w świecie 
fantasy. Także niezła fabuła, 
przedstawiająca czterech jeźdź¬ 
ców apokalipsy, ciekawe zaklę¬ 
cia i przede wszystkim kolorowa 
grafika - znacznie lepsza od sza¬ 
roburych pejzaży Quake'a - wzbu¬ 
dziły zachwyt wielu graczy. Co 
prawda program nie był bez 
wad, przede wszystkim wytyka¬ 
no mu niepotrzebną komplikację 
poziomów, które musiałeś wielo¬ 
krotnie przemierzać, by otwo¬ 
rzyć jakieś drzwi - jednak w 
ogólnym rozrachunku okazał 
się wielkim sukcesem. 

i to na razie tyle. Za miesiąc 
porozmawiamy o wielkim 
sukcesie Gwiezdnych Wojen w 
wydaniu Dark Forces: Jedi 
Knight oraz o narodzinach 
Quake'a 2 i związanych z tym 
konsekwencjach - przede wszyst¬ 
kim, wzroście popularności ak¬ 
celeratorów 3D. 

Bazył 
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P rzed miesiącem krót¬ 
kie omówienie historii 
służb specjalnych za¬ 
kończyłem na okresie 
wojny secesyjnej. Naj¬ 
słynniejszą akcją tamtych cza¬ 
sów był udany zamach na ży¬ 
cie prezydenta Abe Lincolna, 
jednak sama wojna większego 
wpływu na ewolucję tajnych 
służb nie miała, 
a wręcz przeciw¬ 
nie, przyniosła 
kompromitację 
tym, którzy pró¬ 
bowali w Sta¬ 
nach zbudować 
silne grupy szpiegowskie (mię¬ 
dzy innymi słynny Alan Pin- 
kerton nie stanął na wysokości 
postawionego przez rząd za¬ 
dania). 

Początek XX wieku, a zwła¬ 
szcza wybuch I WS rozpoczął 
przełom w działalności służb 
specjalnych. Przede wszystkim, 
wprowadzenie na masową 
skalę komunikacji telegraficz¬ 
nej sprawiło, że niezwykle is¬ 
totną częścią działań wywia¬ 
dów stało się zabezpieczenie 
informacji przed przechwyce¬ 
niem - innymi słowy, nastąpił 
gwałtowny rozwój technik 
kryptograficznych. Lekceważe¬ 
nie kwestii szyfrowania prowa¬ 
dziło do tragicznych skutków: 
w początkowym okresie wojny, 
Rosjanie przesyłali rozkazy i ra¬ 
porty otwartym tekstem, co 
skrzętnie wykorzystali Niemcy, 
wygrywając szereg bitew - w 
tym wielką batalię pod Tannen- 
bergiem. Z kolei dzięki rozszy¬ 
frowaniu słynnego telegramu 
Zimmermanna, w którym Niem¬ 
cy nakłaniali Meksyk do woj¬ 
ny z USA, udało się wciągnąć 
do konfliktu Stany Zjednoczone, 
dotychczas wykazujące ten¬ 
dencje izolacjonistyczne. 

! a— m 


W zakresie operacji kon¬ 
trwywiadowczych, największe 
sukcesy odnosili w tym okresie 
Rosjanie, a stworzona przez 
carską Ochranę siatka stała 
się podstawą późniejszych, 
niezwykle skutecznych, tajnych 
policji sowieckich. Ochrana, 
po rewolucji prze¬ 
kształcona w Cze¬ 


ziemnej oraz partyzanckiej 
sprawiło, że udoskonalono 
techniki radiopelengacji i in¬ 
wigilacji. Jeszcze bardziej niż 
dotychczas palącym proble¬ 
mem stała się kryptografia - 
nad rozszyfrowaniem kodu 
Enigmy pracowały legiony 
matematyków, a ko¬ 
lejne zastępy 


ka, zdobyła cenne 
doświadczenia w wal 
ce z wrogami politycznymi 
dzięki organizowaniu prowo¬ 
kacji, ścisłej inwigilacji oraz 
opracowaniu równie skutecz¬ 
nych, co brutalnych metod 
przesłuchań. Czeka, dowod¬ 
zona przez Feliksa Dzierżyń¬ 
skiego, zasłynęła także wysy¬ 
łaniem przeciwników polity¬ 
cznych do obozów koncentra¬ 
cyjnych, masowymi egzekuc¬ 
jami i zastosowaniem wsze¬ 
chobecnego terroru jako drogi 
do państwa totalitarnego. 

Druga Wojna Światowa 
przyniosła dalszy rozwój 
służb specjalnych, które w 
każdym praktycznie państwie 
zostały do tego czasu sforma¬ 
lizowane i obdzielone kon¬ 
kretnymi zadaniami. W efek¬ 
cie ostatecznie już utrwalił się 
podział na wywiad, kontrwy¬ 
wiad i ich odpowiednie ko¬ 
mórki. Wtedy też powstały 
pierwsze jednostki koman¬ 
dosów z prawdziwego zda¬ 
rzenia - oddziałów wojsko¬ 
wych, których głównym celem 
była dywersja i zadania spec¬ 
jalne. Natężenie walki pod¬ 


wciąz opracowy¬ 
wały nowe systemy 
rowania. Jako jeden z 
ubocznych efektów tej walki, 
powstały komputery. 


Okres II Wojny Światowej 
zaowocował stworzeniem 
ogromnych siatek szpiegow¬ 
skich, opracowaniem nowych 
metod tajnych działań, wyna¬ 
lezieniem zmyślnych gadżetów 
dla szpiegów i ogólnym wzros¬ 
tem znaczenia sekretnych służb. 
Wytworzone w jej trakcie for¬ 
muły działania i układ sił wyz¬ 
naczyły drogę 
rozwoju tego 
rodzaju służb 
na następne 
pięćdziesiąt lat 
-czyli na okres 
zimnej wojny, 
kiedy to powstało słynne KGB 
oraz CIA, dzięki któym szpie¬ 
gostwo i akcje służb specjalnych 
przeżywały swój złoty wiek. 


ManJAk 


Słynne operacje służb specjalnych 


Okres Pierwszej i Drugiej Wojny Świato¬ 
wej obfitował w spektakularne akcje 
szpiegów, dywerantów czy komando¬ 
sów; wiele z nich posłużyło zo kanwę do 
stworzenia znanych filmów akcji. Naj- 
słynniejszg, uwieńczoną sukcesem oper¬ 
ację, jest złamanie szyfru niemieckiej 
Enigmy przez Brytyjczyków (częściowego 
rozpracowania kodu tej maszyny dokonali 
Polacy jeszcze przed wybuchem wojny). 
Inną, mniej udaną akcję, było produko¬ 
wanie przez Niemców fałszywych bank¬ 
notów brytyjskich, które-wprowadzone 
w masowych ilościach na rynek - mogły 
wywrzeć destabilizujący wpływ no 
angielską gospodarkę. Do najbardziej 
brzemiennych w skutki operacji nale¬ 
żało natomiast budowanie i wspieranie 
ruchu oporu na ziemiach okupowanych 
przez Niemców - dziołonia partyzan¬ 
tów we wszystkich krajach walnie przy¬ 
czyniły się do ostatecznego upadku 
Trzeciej Rzeszy. 


Enigma - najlepsza maszyna szyfrująca II Wojny 


Gry, na które czekamy 


Commandos: Beyond The Cali Of Duty 

Gracze lubujący się w temutyce wojen¬ 
nej, entuzjastycznie przyjęli grę Com¬ 
mandos: Behind Enemy Lines. Ucieszy 
ich zapewne wieść, iż lada moment ma 
ukazać się dodatek do gry, zatytułowa¬ 
ny Beyond The Cali Of Duty, a zawiera¬ 
jący zestaw ośmiu nowych misji, rozgrywających się na różnych teatrach 
działań Drogiej Wojny Światowej - między innymi w Grecji oraz Europie 
i Wcrhnitniej. p rz y dobrych wiatrach, program akaże się jeszcze w marcu. 


Co prawda opowieść o Williamie Wal- 
lace nie dotyczy czasów wojen świato¬ 
wych, ale w grze Braveheart szpiegost¬ 
wa nie zabraknie. Zadaniem gracza bę¬ 
dzie tutaj zjednoczenie wszystkich 

Szkotów i najazd na Anglię, główną -- 

zoś atrakcją gry ma być trójwymiarowe środowisko, co oznacza, że będziesz 
mógł przespacerować się po swym władztwie, a nawet wziąć udział w bitwie. 
Gro, firmowana przez Eidos, powinna pojawić się pod koniec roku. 
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NOWINKI 

Dobra nowina, dystry¬ 
bucję produktów Sierry 
w naszym kraju przejęła 
firma Optimus S.A., dzięki 
czemu możemy spodzie¬ 
wać się lada moment (już 
powinna być na sklepo¬ 
wych półkach) gry „Be- 
trayal at Antara". Co wię¬ 
cej, rolplej ma się ukazać 
w taniej serii Sierra Ory- 
ginals i kosztować jedynie 
59-69 zł. 

* * * 

IPS szykuje dużq nie¬ 
spodziankę - dwa dos¬ 
konałe erpegi: „Lands of 
Lorę 3" i „Ultima: Ascen- 
sion". Dodając do tego to¬ 
warzystwa „Diablo 2" 
i „Soulbringer", a także pol¬ 
skojęzyczną wersję „Bal- 
duKs Gate", która ukaże 
się na rynku lada moment, 
wychodzi na to, że w tym 
roku naprawdę będziemy 
mogli cieszyć się do woli 
światami RPG, zarywając 
nieskończoną ilość nocek. 

# * 

Co planuje się w tema¬ 
cie RPG na rok 1999? Na 
razie informacje są cokol¬ 
wiek niepewne i fragmen¬ 
taryczne. Elementy fantasy 
mają posiadać takie gry, 
jak „Bloodshot", „Darksto- 
ne", „Dragon", „Wheel of 
Time", ale klasycznymi rol- 
plejami będą dopiero 
„Deus Ex" i „Hired Guns" 
(obydwie toczą się w kli¬ 
matach cyberpunka), a tak¬ 
że „Silver" (to coś dla mi¬ 
łośników „Finał Fantasy 7") 
oraz „Fallout 3" (tak, tak!). 


Baldur f $ Gate ■ Sgd Ostateczny? 


I stało się. Oto polski dystrybutor dajo 
nam to, o czym marzyliśmy od dawna • 
gry doskonało wydany pod względom 
edytorskim i doskonało w tałośri przetłu¬ 
maczony: Baldur's Gate. Teraz nasz ruch. 


Tak, tak, sytuacja jest 
absolutnie poważna. Doj¬ 
rzalsi gracze już zapewne 
spostrzegli, że właśnie ważą 
się losy erpegów w Polsce. Po 
wielu namowach, podejmu¬ 
jąc ogromne ryzyko finanso¬ 
we, firma CD Projekt postano¬ 
wiła podjąć wyzwanie i zro¬ 
bić coś w wielkim stylu - prze¬ 
tłumaczyć 1700 stron tekstu 
na język polski, a także na¬ 
grać 2500 sampli, wykorzys¬ 
tując do tego 40 polskich ak¬ 
torów i dziesiątki anonimo¬ 
wych statystów (próbki znaj¬ 
dziecie na naszym CD). Przy¬ 
znacie, że to największe chy¬ 
ba wydarzenie w naszym 
małym światku od czasów wy¬ 
dania „Betrayal at Krondor". 
Oczywiście, jeśli gracze zigno¬ 


rują teraz te wszystkie wysiłki 
i pójdą do pirata, efekt osta¬ 
teczny będzie straszny w skut¬ 
kach. CD Projekt, podobnie 
jak inni dystrybutorzy, doj¬ 
dzie do wniosku, że nie war¬ 
to było inwestować tyle czasu 
i pieniędzy i kolejne produk¬ 
ty znów będą wydawane na 
pół gwizdka, a rolpleje szyb¬ 
ciej ukażą się u nas w połud- 
niowokoreańskiej wersji ję¬ 
zykowej, niż po polsku. Mo¬ 
że się też zdarzyć, że jednak 
sprawdzimy się jako grupa 
(w końcu jesteśmy elitą wśród 
graczy) i zamiast iść do pira¬ 
ta, pójdziemy jednak do skle¬ 
pu i wywalając ze skarbonki 
ostatnie moniaki, własną krwa¬ 
wicą poprzemy to karko¬ 
łomne przedsięwzięcie, do¬ 


datkowo otrzymując w bo¬ 
nusie niewielki doprawdy 
upominek - najlepszy rolplej 
ostatniej dekady, jak zdają 
się krzyczeć wszystkie recen¬ 
zje z tej gry zamieszczane 
w pismach branżowych (tych 
poważnych, bo zdarzają się 
też niepoważne, które dają 
wyższe noty grze FF7 - ja 
przepraszam, ale czy komuś 
nie zaszkodziło może za 
mocne słonko?). Także tutaj 
konsekwencje są proste i czy¬ 
telne. Stanąwszy po Jasnej 
Stronie, możemy liczyć na to, 
że następne erpegi także 
pojawią się u nas po polsku, 
a nawet że być może roz¬ 
poczniemy w ten sposób 
coś, czego od lat nie potrafił 
zrobić nikt - zapoczątkować 
w Polsce proces przemian na 
rynku gier. Wybór należy 
do nas. A dzień sądu jest 
bliski... 



Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


POSUNIĘĆ PRZYNIÓSŁ 


„ Istotnie, stare gry to 
świętość i dla wielu takie po¬ 
zostaną na zawsze. Pomimo 
tego, że nie mają zadziwia¬ 
jącej grafiki, a dźwięk jest ta¬ 
ki sobie, wielu moich kolegów 
(łącznie ze mną) gra w nie do 
dziś. Niedawno przypom¬ 
nieliśmy sobie „Ultimę Under- 
world 2" i tak nas ona wciąg¬ 
nęła, że znów wymienialiśmy 
się nawzajem doświadczeni¬ 
ami, gdzie znaleźć dany klucz, 
albo gdzie jest najlepszy miecz, 
czy tarcza. Podobnie było z 
„Betrayal at Krondor". Mimo 
tego, iż wszyscy inni grali 
w jakiegoś tam „Quake'a 2", 


my „ciosaliśmy" w najlepsze¬ 
go erpega wszech czasów. 

To prawda, że Ci, którzy 
zaczynali od grafiki akcele- 
rowanej nie będą zafascyno¬ 
wani grami sprzed pięciu lat, 
jednak dla prawdziwego rol- 
plejowca liczy się fabuła i gry- 
walność danej gierki, a grafi¬ 
ka schodzi na plan dalszy! 
Poza tym RPG to nie tylko gry 
komputerowe. To także pod¬ 
ręczniki do prowadzenia swo¬ 
ich własnych sesji oraz gry 
karciane. Cały inny świat. 

Uważam, że problemu ze 
starymi grami nie ma i nigdy 
nie było. Dla wszystkich tych, 


którzy grali w te gry parę lat 
temu, na zawsze będą one 
wielkie. Zaś dla tych, którzy 
bawią się czymś w rodzaju 
„GL Quake", te gry nigdy nie 
istniały i wątpliwe, żeby 
kiedykolwiek zaistnieć miały. 
Mówcie co chcecie, ja kocham 
„Might & Magie 6" w takim 
samym stopniu, co „Betrayal 
at Krondor". 

Mogli 
Jastrzębie Zdrój 

Od KATA: Za swój list 
Mogli otrzymuje ode mnie 
grę komputerową - oczywiś¬ 
cie, rolpleja. Gratuluję wy¬ 
granej. Nagrodę wysyłam 
pocztą. 
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wrasme na ryniai po|a- 
wiła się gra Alpha Centauri, 
kontynuacja słynnego prze¬ 
boju Sida Meiera pt. Civili- 
zation. Właśnie z tej okazji 
postanowiłem przypomnieć 
starszym i młodszym gra¬ 
czom ten legendarny już hit 
wszech czasów, jak go nie¬ 
którzy określają. Trzeba 
przyznać, że Civilization do 
dnia dzisiejszego trzyma 
się naprawdę dobrze, co 
pozwoliłem sobie spraw¬ 
dzić osobiście. Zresztą do¬ 
wodzi tego fakt, iż Alpha 
Centauri jest tak naprawdę 
wierną kopią tego starożyt¬ 
nego programu. Co praw¬ 
da, całość dzieje się na ob¬ 
cej planecie, w otoczce nie¬ 
znanych nam wynalazków 
i zjawisk, ale trzon pozos¬ 
tał dokładnie ten sam. I 
dobrze - po co zmieniać coś, 
co jest doskonałe, a Civili- 
zation właśnie jest dosko¬ 
nała. Ktoś uważa inaczej? 


Sztuki i sztuczki 


Pisząc tak ogromną grę, ja¬ 
ką niewątpliwie jest Civilization, 
nie sposób ustrzec się błędów. 
Nawet programiści z Micro- 
prose pozostawili w swoim cu¬ 
deńku parę kruczków, z któ¬ 
rych część ułatwi Ci, zaś część 
zdecydowanie utrudni prowa¬ 
dzenie Twojej cywilizacji. 

1. Rewolucja. 

Jeżeli w żadnym z Twoich 
miast nie ma Piramid, a wywo¬ 
łasz rewolucję, przez trzy tury 
w Twoim państwie rządzić bę¬ 
dzie anarchia. Można ten mało 
ciekawy okres ominąć w pros¬ 
ty sposób. Po wyrażeniu zgo¬ 
dy na rewolucję zapisz stan 
gry, a następnie wczytaj go. 
Momentalnie zostaniesz przy¬ 
witany okienkiem z wyborem 
rządów. 

2. Budowanie irygacji, ko¬ 
palni, kolei itp. oraz dłuższe 
poruszanie się w jednej turze. 

To chyba jeden z najcie¬ 
kawszych trików. Do jego dzia¬ 
łania niezbędne jest ustawie¬ 
nie w „Options" - „End of Tum". 
Teraz wydajesz jednostce 
Osadników (Settlers) polecenie 
budowy czegokolwiek. Po za¬ 
kończeniu tury klikasz na pra¬ 
cujących Osadników i wybie¬ 
rasz ich ponownie. Przerwą 
budowanie, znowu zaczną 
migać, lecz będą mieli wyko¬ 
naną pracę za jedną turę. Te¬ 
raz znowu każ im coś budo¬ 
wać, a po zakończeniu tury po 
raz kolejny ich wybierz itd. W 
ten sposób w jednej turze 
można postawić kopalnię, 
którą normalnie buduje się 
przez tur dziesięć. Oczywiście, 
poza budową irygacji, kopal¬ 
ni, dróg, kolei - sztuczkę tę 


3. Oszustwa komputera. 

W celu znacznego utrud¬ 
nienia gry, cywilizacje kompu¬ 
tera mają wysoce rozwiniętą 
działalność szpiegowską. Nie 
objawia się to stadami dyplo¬ 
matów przemierzających od¬ 
ludne krainy, by w rezultacie 
ukraść technologię; cywilizacje 
komputera raczej ustosunkowu¬ 
ją się do sposobu Twojej gry. 
Na przykład w momencie roz¬ 
poczęcia budowy jakiegoś Cu¬ 
du Świata inne cywilizacje za 
wszelką cenę starają się zbu¬ 
dować go przed Tobą. Żeby 
było śmieszniej, w żadnym z 


zwykle jest (i powienien być) 
zależny od posiadanych nauk, 
umożliwiających budowę co¬ 
raz to doskonalszych jednos¬ 
tek. 

1. Wojna prowadzona przy 
użyciu falang, rydwanów, ka- 
tapult, legionów, tryrem, dy¬ 
plomatów. 

Pierwszym krokiem każde¬ 
go Napoleona powinno być 
odkrycie takich nauk i wyna¬ 
lazków, jak koło, tworzenie map, 
matematyka, obróbka brązu 
i metalu, a także pisanie. 

Rydwanów używa się 
przede wszystkim do pozbywa¬ 
nia się jednostek przeciwnika 
znajdujących się w pobliżu 
punktu inwazji. Katapulty służą 
głównie do atakowania miast 
wroga. Dobrze jest umieścić i 
ufortyfikować falangę na obsza¬ 
rze okupowanym przez własną 
katapultę - na wypadek nie¬ 
spodziewanego ataku. Legiony 
nie mają tak dużej siły ofensy¬ 
wnej, jak rydwany czy kata¬ 
pulty, są jednak bardzo tanie 
i można się pokusić o stworze¬ 
nie ogromnej ich ilości. Tryremy 
używać należy do transportu 
swoich wojsk na obszary prze¬ 
ciwnika (warto mieć ich kilka, 


można wykorzystać do budo¬ 
wy fortów czy „wyczyszczania" 
zanieczyszczeń. Można też ją 
zastosować, aby umożliwić 
Osadnikom poruszanie się na 
duże odległości (ale tylko po 
drogach). Gdy osiągną już 
powiedzmy 0,1 ruchu (dalszy 
zakończy ich turę), wystarczy 
zacząć nimi jakąś pracę (np. 
budowę irygacji), a po chwili 
znowu ich wybrać. Abrakada- 
bra i Osadnicy mają pełny 
ruch z powrotem! 


miast wroga ów Cud tak na¬ 
prawdę się nie buduje!!! Czę¬ 
sto też się zdarza, że przeci¬ 
wnik w swoich miastach prze¬ 
jawia zdolności superproduk- 
cyjne (normalnie niemożliwe), 
a mianowicie buduje kilka 
rzeczy naraz (zwykle Cud 
Świata, jednostkę wojskową 
oraz budowlę miejską). 

WOJNA! 

Sposób prowadzenia wo¬ 
jen z innymi cywilizacjami 
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gdyż na pokład mogą zabie¬ 
rać tylko dwie jednostki). Dy¬ 
plomaci służą przede wszys¬ 
tkim do operacji sabotażowych. 
Czasami mogą zniszczyć mury 
miejskie, co znacznie ułatwia 
obleganie miasta przeciwnika. 
Mogą również kraść technolo¬ 
gie, a nawet wywołać dezercję 
w szeregach armii wroga. 

2. Wojna prowadzona przy 
użyciu rycerzy, armat, musz¬ 
kieterów, żaglówek i fregat. 

Po odkryciu takich umiejęt¬ 
ności, jak produkcja prochu czy 
wytapianie metalu, możesz 
przejść do poważnych działań 
wojennych. Rycerze szczegól¬ 
nie się przydadzą, gdy trzeba 
będzie zaatakować „starsze" 
jednostki, takie jak legiony, fa¬ 
langi czy katapulty. Armatami 
należy szturmować miasta, 
zaś muszkieterów powinno się 
fortyfikować na strategicznie 
ważnych miejscach. 

3. Wojna nowoczesna pro¬ 
wadzona przy użyciu czołgów, 
artylerii, oddziałów zmecha¬ 
nizowanej piechoty, bombow¬ 
ców, myśliwców, krążowników, 
łodzi podwodnych, lotniskow¬ 
ców, pancerników, pocisków 
nuklearnych. 

Pomiędzy cywilizacjami, 
które osiągnęły zdolność ato¬ 
mowego ataku i które mogą 
wytwarzać najnowocześniejsze 
jednostki bojowe, wojna jest 
zwykle najdłuższa, najcięższa 
i... najciekawsza. Najważniej¬ 
sze jest prawidłowe przygo¬ 
towanie się na swoim terenie, 
by absolutnie nie dopuścić do 
niego wroga. Warto wszystkie 
miasta zaopatrzyć w SDI De- 
fence, gdyż bomby atomowe 
mogą spaść z nieba w każdej 
chwili. Miasta muszą być pra¬ 
widłowo bronione - dwie, trzy 
ufortyfikowane jednostki zme¬ 
chanizowanej piechoty na po¬ 
ziomie weteran w każdym z 
nich. Dopiero gdy to osiągniesz, 
możesz pokusić się o przygo¬ 
towania do wojny. Powtarzam, 
przygotowania! Najlepszym 
momentem do rozpoczęcia ta¬ 
kowych jest okres pokoju, gdy 
Twoją cywilizacją rządzi pre¬ 
zydent (republika) i w którymś 
z miast jest Cud Świata - 
Women's Suffrage. 

a) atak z lądu - tworzysz 
około 15 jednostek czołgów, 
tyle samo artylerii, koło 10 od¬ 


działów zmechanizowanej pie¬ 
choty i kilka statków transpor¬ 
tujących. Atak z lądu następuje 
po pierwszych atakach z wody 
i powietrza. 

b) atak z wody - tworzysz 
5 pancerników, 10 krążowni¬ 
ków i 15 łodzi podwodnych, 
które następnie ustawiasz w po¬ 
bliżu portów przeciwnika. Do- 
budowujesz jeszcze kilka sil¬ 
nych okrętów, które będą sta¬ 
nowiły eskortę dla transportow¬ 
ców, a dodatkowo budujesz 4 
lotniskowce. Inwazję rozpo¬ 
czyna atak pancernika na 
jedno z wrogich miast. 

c) atak z powietrza - two¬ 
rzysz 20 jednostek bombow¬ 
ców i 4 myśliwce (eskorta), a 
następnie umieszczasz je na 3 
lotniskowcach i transportujesz 
w pobliże miast wroga. Pozo¬ 
stały lotniskowiec upychasz 
głowicami nuklearnymi i rów¬ 
nież płyniesz nim na wody nie¬ 
przyjaciela. 

I jeszcze kilka wskazówek 
na zakończenie tego rozdziału: 

- Atakując miasto, staraj 
się zdobyć je możliwie jak naj¬ 
szybciej, włączając do walki 
jak najwięcej silnych jednostek 
ofensywnych; czas zwykle gra 
na korzyść wroga. 

- Bomby atomowej używaj 
w ostateczności; lepiej stoso¬ 


wać ją jako środek odstrasza¬ 
jący, A NIGDY JAKO BROŃ! 

- Miasta otoczone murami 
powinny być atakowane bom¬ 
bowcami, artylerią oraz pan¬ 
cernikami - nigdy zaś czołgami. 

- W przypadku strat 
poniesionych podczas atako¬ 
wania miasta, można uforty¬ 
fikować najsilniejsze jednostki 
defensywne w miejscach, skąd 


wróg czerpie najwięcej pro¬ 
dukcji i pożywienia, a następ¬ 
nie czekać, aż ludzie zaczną 
umierać z głodu. 

- Zawsze dobrze jest naj¬ 
pierw zrobić sobie plan ope¬ 
racji i wyznaczyć jej konkretny 
cel, a następnie dokładnie trzy¬ 
mać się swoich postanowień. 

- Lepiej jest zaatakować 
ogromną armią w jednym 
momencie, niż systematycznie 
dosyłać posiłki. 

- Zdobyte miasta trzeba za 
wszelką cenę utrzymać! 

_POLUCJA_ 

...to problem bardziej 
rozwiniętych cywilizacji, które 


posiadły już industrializację 
i w której miastach są fabryki 
- i to fabryki całkiem prospe¬ 
rujące. Do pojawienia się 
zanieczyszczeń (smogów) na 
terenach sąsiadujących z mias¬ 
tem dopuścić absolutnie nie 
wolno. Problem polucji w głów¬ 
nym stopniu uwidacznia się 
dopiero po stworzeniu przez 
którąś z cywilizacji Projektu 


Manhattańskiego (z czym to 
się wiąże, przypominać chyba 
nie trzeba). Usuwać zanie¬ 
czyszczenia, ale tylko w obrę¬ 
bie miast, można poprzez 
budowę ekologicznych elek¬ 
trowni oraz Mass Production 
i Recycling Centre. 

GWIEZDSiE WYŚCIGI 

... następują, gdy więcej 
niż jedna cywilizacja ma zdol¬ 
ność tworzenia statku kos¬ 
micznego. Twoja konstrukcja 
powinna być jak najbardziej 
ekonomiczna. Ja kto osiągnąć? 

a) wyposaż swój statek w 
maksymalną ilość silników (SS 
Component - Propulsion & Fuel); 

b) zminimalizuj ilość SS 
Structural do niezbędnego mi¬ 
nimum (ich duża ilość znacz¬ 
nie podnosi ciężar Twojego stat¬ 
ku, a co za tym idzie, przedłu¬ 
ża czas przelotu na Alpha 
Centauri); 

c) nie ociągaj się z wystrze¬ 
leniem statku. 

Co zrobić, gdy z góry 
wiadomo, że Twój przeciwnik 
wystrzeli swój statek przed 
Tobą? Dokonaj zmasowanego 
ataku na jego stolicę! Dla¬ 
czego? Po zdobyciu stolicy 
nieprzyjaciela operacja bu¬ 
dowy statku kosmicznego zo¬ 
staje odwołana. Niestety, to 
samo dotyczy także Ciebie, 
tak więc warto bronić swoje 
stołeczne miasto przynajmniej 
trzema ufortyfikowanymi, sil¬ 
nymi jednostkami defensywny¬ 
mi (riflemen, mechanized in- 
fantry). 

„Świat Gier Komputerowych" 
fragmenty z nr-ów 11/94 i 
12/94 
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Kiedy w 1883 roku poją- na premierę „Ogniem i mie- 

wiły się pierwsze odcinki po- czem" trzeba było jednak cze- 

wieści H. Sienkiewicza „Og- kać aż 25 lat. 
niem i mieczem" (drukowane Realizacja filmu od począt- 

w krakowskim „Słowie"), jej ku napotykała na duże proble- 
autor nie przewidywał, że wraz my. Przez wiele lat były to 


nie powstanie bez znacznego 
udziału sponsorów. Rekordowy 
w historii rodzimej kinemato¬ 
grafii budżet (28 min zł) za¬ 
pewniły kredyt bankowy i fun¬ 
dusze pozyskane od sponsorów. 

Od 1993 roku media za¬ 
częły tworzyć „ogniomieczo- 
manię". Konkursy związane z 
obsadą ról jak zwykle podzie¬ 
liły opinię publiczną. 13 paź¬ 
dziernika 1997 roku rozpoczął 
się pierwszy ze 118 
dni zdjęciowych. | 

zmieniło się wiele. Ej ^ 

Kino końca XX wie- L/ł .T, 
ku przypomina te- 
ledysk. O powodze- i > 

niu decyduje szybka *-#. J 'r 

narracja, efektów- ' 

ny montaż i efekty 
specjalne. Zmienili - 

się też widzowie. 

Młodzież, a to ona 
przede wszystkim 
odwiedza kina, Ę $ 

rzadko poświęca ’ * 

czas lekturze Try¬ 
logii. Z tych wzglę¬ 
dów Hoffman, jak 
sam określił, reali¬ 
zował: „..."Pana Wo¬ 
łodyjowskiego" stę¬ 
pa, „Potop" kłusem, 
a „Ogniem i mie¬ 
czem" w galopie". Poza tem¬ 
pem filmu zmienił się również 
scenariusz. Jest to ostatecznie 
dziewiąta wersja, którą samo¬ 
dzielnie napisał Hoffman. Film 
ma być rodzimą 
mmgm* wersją 


W trakcie realizacji filmu 
postanowiono, że jednocześnie 
powstanie serial TV - cztery go¬ 
dzinne odcinki mają pojawić się 
na ekranach naszych telewizo¬ 
rów w 2001 roku. 

Treść powieści jest dosko¬ 
nale znana, mimo tego warto 
przypomnieć najważniejsze 
wątki. Akcja rozpoczyna w 
1647 roku. Oficer księcia Wiś- 
niowieckiego, Jan Skrzetuski, 


z pozostałymi częściami trylo¬ 
gii z biegiem czasu stanie się 
najpopularniejszą pozycją ro¬ 
dzimej literatury historycznej. 
Trylogia została wydana w kil¬ 
kudziesięciu krajach, a jej bar¬ 
dzo filmowy charakter spowo¬ 
dował zrozumiałe zaintereso¬ 
wanie ludzi kinematografii. 

Trylogię ekranizowano w Pol¬ 
sce od końca. W 1969 roku 
Jerzy Hoffman wyreżyserował 
„Pana Wołodyjowskiego". Sce¬ 
nariusz napisał wraz z J. Lu- 
towskim, a główne role zagrali: 
T. Łomnicki (Wołodyjowski), M. 
Pawlikowski (Zagłoba), D. Ol¬ 
brychski (Azja) i M. Zawadzka 
(Basia). Ogromny sukces filmu 
potwierdził nakręcony następ¬ 
nie serial „Przygody Pana Mi¬ 
chała". W 1974 roku na ekra¬ 
ny kin trafił „Potop". Reżyse¬ 
rował ponownie Hoffman, pi¬ 
sząc scenariusz wspólnie 
z A. Kerstenem i W. Żu- 
krowskim, a sienkie¬ 
wiczowskich bo¬ 
haterów zagrali: 
i D. Olbrychski (Kmi- 

| cic), M. Braunek 

I (Oleńka), K. Wich- 

niarz (Zagłoba) 
m i T. Łomnicki (po- 

'i nownie Wołodyjow¬ 

ski). „Potop" stał się 
prawdziwym wydarze¬ 
niem. Miliony widzów 
w kinach i międzynaro¬ 
dowe nagrody (w tym 
nominacja do Oscara), 
potwierdziły ogromne za¬ 
interesowanie widzów fil¬ 
mowymi wersjami Trylogii, 


problemy natury politycznej 
(do dziś zarzuca się powieści 
wymowę antyukraińską). Po 
ustrojowych przemianach koń¬ 
ca lat osiemdziesiątych, kłopo¬ 
tem okazały się pieniądze. 
Przez wiele lat J. Hoffman wraz 
z producentem Jerzym Micha- 
lukiem poszukiwali funduszy na 
bardzo kosztowną produkcję 
(założono w tym celu studio fil¬ 
mowe Lauda). Już w 1986 roku 
gotowa była pierwsza wersja 
scenariusza autorstwa Hoffma¬ 
na i J. Szymkiewicza. Rok póź¬ 
niej, dzięki ministerialnym fun¬ 
duszom rozpoczęły się przygo¬ 
towania do realizacji filmu. 
Zanim dotację cofnięto, twórcy 
zdążyli wykonać 
część prac 


powracając z misji poselskiej, 
zakochuje się z wzajemnością 
w Helenie Kurcewiczowej. 
Piękną szlachciankę kocha rów¬ 
nież młody pułkownik kozacki 
Bohun, któremu przyobiecali 
Helenę jej prawni opiekunowie. 
Powstanie Kozaków pod wo¬ 
dzą Bohdana Chmielnickiego 
spowoduje, że Skrzetuski i Bo¬ 
hun będą nie tylko konku¬ 
rentami do ręki Heleny, ale 
również przeciwnikami 
w krwawej wojnie domo¬ 
wej. Poznamy również 
historię Longinusa Pod- 
bipięty, któremu rodzin¬ 
na tradycja nakazuje 
przed założeniem rodziny 
ściąć trzy pogańskie głowy. 
W filmie nie zabraknie rów¬ 
nież konceptów Zagłoby i szer¬ 
mierczych umiejętności Woło¬ 
dyjowskiego. 

Mimo narodowej dysku¬ 
sji nad obsadą głównych ról, 
o doborze aktorów decydował 
Hoffman. Główne role powie¬ 
rzył nieznanym aktorom, gwiaz¬ 
dy obsadzając w rolach drugo- 


(zapro- 

jektowano kos¬ 
tiumy i militaria oraz wybrano 
plenery i obiekty zdjęciowe). 
Z biegiem czasu wiadomym sta¬ 
ło się, że „Ogniem i mieczem" 


„Przemi¬ 
nęło z wiatrem", 
dlatego też wydarzenia histo¬ 
ryczne ukazane przez Sienkie¬ 
wicza są tylko tłem dla historii 
miłosnej. 







KINO 



planowych. Największym zas¬ 
koczeniem było wybranie do 
roli Heleny Izabelli Scorupco, 
bowiem słynna dziewczyna 
Bonda („Goldeneye") fizycznie 
różni się od bohaterki powieści 
Sienkiewicza. Konkurentów do 
ręki Heleny zagrali Michał 
Żebrowski i Rosjanin Aleksan¬ 
der Domogarow. W Zagłobę, 
Wołodyjowskiego i Podbipiętę 
wcielili się Krzysztof Kowalew¬ 
ski (zagrał już Rocha Kowal¬ 
skiego w „Potopie"), Zbigniew 
Zamachowski i Wiktor Zbo¬ 
rowski. Pozostałe role zostały 


obsadzone przez innych zna¬ 
nych polskich aktorów (patrz: 
tabelka). Ze wszystkich tylko 
Daniel Olbrychski wystąpił we 
wszystkich częściach (kolejno 
Azja, Kmicic i Tuhaj-Bej). 

„Ogniem i mieczem", po¬ 
dobnie jak dwie poprzednie 
realizacje Hoffmana, to film na¬ 
kręcony z niezwykłą starannoś¬ 
cią. Twórcy zadbali o wszystkie 
szczegóły, począwszy od maś¬ 
ci koni, na których jeździły od¬ 


powiednie oddziały (ponad 
200 koni przygotowywano 
przez rok), po skrzydła hu¬ 
sarskie (kupowano je w ogro¬ 
dach zoologicznych po 10 zł za 
sztukę). Na poligonie w Bied¬ 
rusku zrekonstruowano niemal 
w skali 1:1 twierdzę Zbaraż 
(z 12 metrową bramą włącz¬ 
nie). Ekipa w trakcie zdjęć wy¬ 
korzystała m. in. skansen w Sierp¬ 
cu, Zubrzycy Górnej i Biskupi¬ 
nie oraz Zamek w Lublinie. 
Jerzy Hoffman realizował film 
z epickim rozmachem, który 
widz zauważy szczególnie 
w scenach batalis¬ 
tycznych (zatrudnio¬ 
no setki statystów i 
najlepszych kas¬ 
kaderów). „Ogniem 
i mieczem" jest pierw¬ 
szym polskim fil¬ 
mem, w którym zas¬ 
tosowano na maso¬ 
wą skalę efeldy spec¬ 
jalne zarówno do 
scen batalistycz¬ 
nych, jak i charak- 
teryzatorskich. Wy¬ 
konali je specjaliści 
z Critical Mass Me¬ 
dia, Machinę Shop 
i Art Logic. Film 
Hoffmana we wszys¬ 
tkich szczegółach 
miał być najlepszy. 
Stąd panoramiczny 
obraz, dźwięk zgry¬ 
wany w najlepszych 
londyńskich studiach i wspa¬ 
niała muzyka. Tę ostatnią skom¬ 
ponował Krzesimir Dębski, 
który inspirował się ukraińską 
muzyką ludową. Z prawie 7 godz. 
skomponowanego materiału 
w filmie usłyszymy ponad 170 
minut muzyki (na płycie zosta¬ 
ną tylko wybrane fragmenty). 
Nawiasem mówiąc, z okazji 
premiery „Ogniem i mieczem" 
miłośników Trylogii czeka praw¬ 
dziwa gratka, zostanie bowiem 
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wydana specjalna edycja zawie¬ 
rająca muzykę ze wszystkich 
jej części (osobne płyty z kom¬ 
pozycjami K. Dębskiego, K. Se¬ 
rockiego i A. Markowskiego). 
Płyty będą zawierać również 
pieśni śpiewane przez boha¬ 
terów filmowej Trylogii. 

„Ogniem i mieczem" jest 
też pierwszym filmem, któremu 
zapewniono tak wielką i róż¬ 
norodną promocję. Oparto ją 
na sprawdzonych wzorach hol¬ 
lywoodzkich (m. in. uroczysta 
premiera w Teatrze Wielkim 
i specjalne pokazy w wybra¬ 
nych miastach Polski oraz wy¬ 
danie kilku książek z opisem 
historycznej realizacji filmu). 
Specjalnie dla „Ogniem i mie¬ 
czem" nagrano również prze- 

Tytuł: Ogniem i mieczem 
Reżyseria i scenariusz: Jerzy 
Hoffman 

Współpraca reżyserska: Adek 
Drabi ński 

Zdjęcia: Grzegorz Kędzierski 
Muzyka: Krzesimir Dębski 
Kostiumy: Magdalena Tesław- 
ska i Paweł Grabarczyk 
Scenografia: Andrzej Haliński 
Militaria, konie: Tomasz W. 
Biernawski 

Charakteryzacja: Dariusz Kry- 
siak. Mira Wojtczak, Magda¬ 
lena Łęcka i Ewa Drobiec 
Montaż: Marcin Bastkowski 
i Cezary Grzesiuk 
Obsada: Izabella Scorupco 
(Helena), Michał Żebrowski 


bój „Dumka na dwa serca" 
śpiewany przez E. Górniak 
i M. Szczęśniaka. 

Film trafił na ekrany kin 12 
lutego. Już przed premierą za¬ 
powiadany był jako najbar¬ 
dziej kasowy obraz roku i jak 
na razie opinia ta sprawdza się 
w 100%. Mimo że do końca ro¬ 
ku jeszcze daleko, już w tej 
chwili wiadomo, że „Ogniem 
i mieczem" dla Jerzego Hoffma¬ 
na jest spełnieniem marzenia 
jego życia i wielkim artystycz¬ 
nym sukcesem, a dla Michała 
Żebrowskiego początkiem wiel¬ 
kiej kariery (zagrał również ty¬ 
tułową rolę w ekranizacji „Pana 
Tadeusza" Andrzeja Wajdy). 

Opr. Robert Wiśniewski 

(Skrzetuski), Aleksander Do¬ 
mogarow (Bohun), Krzysztof 
Kowalewski (Zagłoba), Zbig¬ 
niew Zamachowski (Wołody¬ 
jowski), Andzej Seweryn 
(ks. J. Wiśniawiecki), Wiktor Zbo¬ 
rowski (Podbipięta), Bohdan 
S. Stupka (B. Chmielnicki), 
Wojciech Malajkat (Rzę¬ 
dzian), Marek Kondrat (król 
Jan Kazimierz), Gustaw Ho¬ 
loubek (Kisiel), Daniel Ol¬ 
brychski (Tuhaj-Bej), Ewa 
Wiśniewska (Kniahini) i inni 
Produkcja: Zodiak Jerzy Hof¬ 
fman Film Production 
Dystrybucja: Syrena Entertain- 
ment Group 
Czas: 180 minut 



KONKURS! 


Pytani* konkur¬ 
sowe: Jaką inną słynną 
powieść napisał Henryk 
Sienkiewicz? 


Odpowiedzi 
wyłącznie na kartkach 
pocztowych z naklefo- 
nym kuponem konkur¬ 
sowym naleiy nadsyłał 
do dnia 10 kwietnia br. 

Wśród autorów 
prawidłowych odpo¬ 
wiedzi rozlosujemy 
książki i kasety z 
muzyką z filmu. 




m 
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Z KRAJU 


Być może już w czerwcu ukaże się nakła¬ 
dem Wydawnictwa ISA książka „Wrota Bal- 
dura" do świata „Forgotten Realms", obejmu¬ 
jąca fabułą wydarzenia z gry komputerowej 
„Baldur's Gate" oraz mającego się wkrótce 
pojawić dodatku „Tales of the Sword". 

W kwietniu powinna trafić do sprzedaży 
ogromna przygoda do Świata Mroku „Han¬ 
dlarz chaosu". Ciekawostką jest fakt, że bę¬ 
dzie w nią można zagrać postaciami z jednego 
z trzech systemów Wbite Wolfa: „Mag: Obja¬ 
wienie", „Wampir: Maskarada" oraz „Wil¬ 
kołak: Apokalipsa". Wydawcą tego cudeńka 
jest firma ISA. 

W ostatni weekend maja w Warszawie 
odbędą się kolejne mistrzostwa Polski w „Ma¬ 
gie: The Gathering". Tak jak poprzednim ra¬ 
zem, czterej finaliści pojadą na mistrzostwa 
świata, które odbędą się na początku czerwca 
w Tokyo. Więcej wiadomości na temat tego 
turnieju można uzyskać pod warszawskim 
numerem telefonu Wydawnictwa ISA (022) 
634-47-90 - prosić Jakuba Wysoczańskiego. 

Jeszcze w tym roku ukażą się nakładem 
Wydawnictwa MAG trzy dodatki do „Wilkoła¬ 
ka: Apokalipsy", mianowicie „Księga Żmija", 
„Umbra" i „Axis Mundi". Na dzień dzisiejszy 
nie wiadomo w jakiej kolejności pojawią się 
owe rozszerzenia. 

1E ŚWIATA 

W czerwcu na całym świecie pojawi się 
kolejny dodatek do „M:TG" zatytułowany 
„Urza's Destiny", który zamknie blok tematy¬ 
czny zapoczątkowany przez „Urza's Saga". 

Pojawiła się już „Killer: 4th Edition", naj¬ 
nowsza wersja bodajże pierwszego RPG „na 
żywo". Gracze wcielają się tu w zawodowych 
morderców i dzięki szczegółowo opisanym za¬ 
sadom bezpiecznego zabijania, mogą zapolo¬ 
wać na siebie w terenie uzbrojeni w balony 
z wodą, pistolety zabawki i inne „śmier¬ 
cionośne" narzędzia. Ubaw po pachy. 

Dzięki wydanemu niedawno dodatkowi 
„Demihuman Deities" krasnoludzcy, elfi, 
gnomi (i nie tylko) kapłani w „AD&D" 
odetchną z ulgą, jako, że w owym rozszerze¬ 
niu znajdą wszystkie informacje dotyczące 
bóstw swojej rasy, razem ze zdolnościami 
zsyłanymi przez owe potężne istoty wiernym 
wyznawcom. Palce lizać. 

M.N. 





Wampir 

■Podręcznik gracza 


Każdy system White Wolfa 
z serii Świata Mroku posiada 
suplement dla graczy, w którym 
znajdują się dodatkowe infor¬ 
macje wzboga¬ 
cające świat i 
otwierające 
nowe moż- 
I iwości 


przed postaciami. Wydawnictwo 
ISA opublikowało parę miesię¬ 
cy temu takie rozszerzenie dla 
„Wampira: Maskarady", jedne¬ 
go z najpopularniejszych story- 
tellerów, w którym gracze 
wcielają się w postacie 
krwiopijców, potomków 
przeklętego Kaina - 
bratobójcy. Cóż cie¬ 
kawego można zna¬ 
leźć w tej pokaźnej roz¬ 
miarów książce. 

Przede wszystkim, 
impir - Podręcznik gra- 
zawiera opcjonalne za¬ 
sady dotyczące kreacji 
bohatera, mianowicie sy¬ 
stem wad i zalet. Dzięki 
ich stosowaniu można 
stworzyć naprawdę 
unikalnego wam¬ 
pira, który zapad¬ 
nie w pamięć Two¬ 
im towarzyszom 
z sesji na długie lata. 
Oprócz tego pojawiły się 
także nowe archetypy oso¬ 
bowości, choć te akurat nie 
należą do najciekawszych 
i zdecydowanie można 
się bez nich obejść. Cie¬ 
kawym pomysłem, acz¬ 


kolwiek słabo rozwiniętym są 
Ścieżki oświecenia, dzięki któ¬ 
rym Twój bohater, jeśli tylko ze¬ 
chcesz, nabierze cech autentycz¬ 
nego fanatyka. 

Innym dodatkiem są nowe 
Talenty, Umiejętności i dziedzi¬ 
ny Wiedzy. Mniej więcej poło¬ 
wa z nich jest naprawdę wydu¬ 
mana, ale koniec końców umie¬ 
jętności drugorzędnych nigdy 
nie za mało - nie raz widziałem 
jak gracz tworzył wspaniałą 
postać zainspirowany jakimś 
pogardzanym przez wszystkich 
Talentem. Jak to w „Wampirze" 
bywa, zasada „klimat przede 
wszystkim" ma absolutny prio¬ 
rytet. Ciekawostką są także 
opisy dyscyplin z podstawki dla 
stopni wyższych niż piąty. Bio¬ 
rąc jednak pod uwagę fakt, że 
żaden z graczy nie jest zazwy¬ 
czaj na tyle potężny by użyć 


Zew Cthulhu 5.5 


O „Zewie Cthulhu" pisałem 
już w „ Bez prądu" w ŚGK 2/97, 
zachwycając się wówczas owym 
systemem i zaliczając go do 
grona moich ulubionych gier. 
Dlaczegóż więc wracam do 
tego tematu? Otóż na prze¬ 
łomie 1998/99 ukazała się 
w Polsce poprawiona wersja 
tego rolpleja „Zew Cthulhu 
5.5"; notabene jest to pierw¬ 
szy w naszym kraju przypa¬ 
dek, kiedy wydawca wypuś¬ 
cił kolejną edycję równocześ¬ 
nie z jej pojawieniem się na 
Zachodzie. 

Z tonu pojawiających się 
od czasu do czasu zapowie¬ 
dzi można było wywniosko¬ 
wać, że „Zew Cthulhu 5.5" 
będzie zupełnie nową grą, 
a w mechanice zajdą daleko 
posunięte zmiany. Osobiś¬ 
cie powątpiewałem w ten fakt, 
gdyż wiązałoby to się z koniecz¬ 
nością uaktualnienia przez wy¬ 


dawnictwo Chaosium wielu sta¬ 
rych dodatków. Jak się oka¬ 
zało, nie pomyliłem się - no¬ 



wy „Zew Cthulhu" to na dobrą 
sprawę stara wersja w nowej 


modyfikacjami mechaniki i kil¬ 
koma dodatkowymi materia¬ 
łami. 

Najważniejsze, co nowego 
można znaleźć w ostatniej edy¬ 
cji. Chciałbym móc powiedzieć 
że jest tego wiele, ale niestety 
takie stwierdzenie mijałoby 
się z prawdą. Przede wszyst¬ 
kim przepisano i wyklaro¬ 
wano zasady magii, jak 
również zlikwidowano dość 
dziwny podział na Małą 
księgę magii i Wielką księ¬ 
gę magii. Teraz czary ze¬ 
brane są w jednym obszer¬ 
nym rozdziale, w dodatku 
zaklęć jest znacznie więcej 
niż w poprzedniej wersji. 
Kolejnym miłym dodatkiem 
jest zamieszczenie w ramach 
wstępu opowiadania sa¬ 
mego • H.P.Lovecrafta „Zew 
Cthulhu". Z drugiej strony 
jest to utwór na tyle znany, 
zwłaszcza miłośnikom Love- 
craftowskich klimatów, że w 
nowym podręczniku może on 
ujść w najlepszym razie za oz¬ 
dobnik. 
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którejkolwiek z nich, 
co najwyżej jakiś NPC przećwi¬ 
czy go nimi, opisy tych pozio¬ 
mów dyscyplin winny się raczej 
znaleźć w podręczniku dla nar¬ 
ratora. Z kolei znakomitym po¬ 
mysłem było zamieszczenie za¬ 
sad zdobywania prestiżu kla¬ 
nowego z wyszczególnieniem 
sposobu na osiągnięcie awansu 
dla każdej z wampirzych ro¬ 
dzin. 

Absolutną perełką podręcz¬ 
nika sq opisy nowych klanów 
nie należących do Camarilli, 
Sabatu ani Inconnu. Znajdziesz 
tu informacje o Assamitach - 
pozbawionych emocji najem¬ 
nych mordercach; Wyznaw¬ 
cach Seta - uważających się za 
uosobienie zła; Giovanni - her¬ 
metycznie zamkniętym klanie, 
kierującym się sobie tylko zna¬ 
nymi pobudkami; Ravnosach - 


ponurych dowcipnisiach uwa¬ 
żających rzeczywistość za ułudę; 
Salubri - patrzących na świat troj¬ 
giem oczu, wiecznie dążących 
ku oświeceniu duszy; Córach 
kakofonii - potrafiących swym 
głosem zarówno zachwycić jak 
i doprowadzić do sza¬ 
leństwa; oraz Samedich 
- najbardziej związa¬ 
nym ze śmiercią wam- 
pirzym klanie. Te sie¬ 
dem nowych rodzin 
otwiera zupełnie no¬ 
we możliwości gry, 
jak również wnosi war¬ 
tościowe informacje 
o Swiecie Mroku. Przy 
okazji prezentacji no¬ 
wych klanów pojawił się 
także opis specyficznych 
dla nich dyscyplin, o któ¬ 
rych powiem tylko tyle, 
że czytając o niektórych 
z nich, ciarki przecho¬ 
dziły mi po plecach na 
myśl jakie spustoszenie 
mogą spowodować w 
trakcie gry. 

Jeśli chodzi o pot¬ 
knięcia, nie udało ich się 
niestety uniknąć w „Pod¬ 
ręczniku gracza". Do 
największych nieporozumień 
zaliczyłbym umieszczenie ni¬ 
czego nie wnoszących informa¬ 
cji o tworzeniu postaci - ludzi w 
„Wampirze" (przecież od tego 
mamy „Podręcznik łowcy"), jak 
również blisko 20-stronicowy 


przewodnik po wszelkiego 
rodzaju karabinach, grana¬ 
tach, nożach, pałkach, a na¬ 
wet moździerzach. Ten ostatni 
kwiatek pozostawię bez ko¬ 
mentarza. Można by się także 
zastanawiać nad wartością 


esejów o storytellingu, napisa¬ 
nych przez autorów podręcz¬ 
nika. Na dobrą sprawę wszyst¬ 
kie poruszone przez nich prob¬ 
lemy były wielokrotnie oma- 
Owiane w fachowych pismach, 
w dodatku znacznie lepiej. 


Z radością mogę donieść, 
że jakość polskojęzycznego wy¬ 
dania jest dobra. Sztywna okład¬ 
ka i nienaganne tłumaczenie to 
jego niewątpliwe atuty. Z dru¬ 
giej jednak strony w książce prze¬ 
puszczono tyle literówek i powtó¬ 
rzeń wyrazów, że w trak¬ 
cie czytania można się 
czasami porządnie zde¬ 
nerwować - w końcu od 
czego jest korekta? 

„Wampir - Podręcznik 
gracza" to suplement, z 
którego większość mate¬ 
riałów przyda się każde¬ 
mu miłośnikowi „Wam¬ 
pira: Maskarady". Nies¬ 
tety wiele stron zostało 
zapełnionych informa¬ 
cjami niepotrzebnymi, 
a szkoda, bowiem czy¬ 
niłoby to z tej książki wy¬ 
jątkowo smakowity ką¬ 
sek. Pomimo tych wad na 
pytanie „kupić, czy nie?", 
odpowiadam: zdecydo¬ 
wanie tak. Ten podręcz¬ 
nik niewątpliwie zmieni 
wiele w Twoich wampi¬ 
rzych sesjach i powinie¬ 
neś się w niego zaopa¬ 
trzyć bez względu na to, 
czy na co dzień jesteś graczem, 
czy narratorem. 

Michał Nowakowski 


Wydawca: 
Wydawnictwo ISA 
Ocena: 7,5 


Z rzeczy zupełnie nowych, 
pojawiają się tu między innymi 
opisy artefaktów używanych 
przez obcych Lovecrafta, wśród 
których można znaleźć tak eg¬ 
zotycznie brzmiące perełki jak 
„wielka biała przestrzeń Star¬ 
szych Istot", „projektor mgły 
istot z Mi-Go", czy „zastojniki 
Y i t h i a n " . 

O g ó ł e i 
wszystko to 
jest bardzo 


Prócz tego znajdziesz tu również 
opcjonalne zasady ścigania się 
pojazdami, choć ten materiał 
był już akurat dostępny wcześ¬ 
niej w fachowych pismach. 

Poza tym pojawiła się tak¬ 
że cała masa „usprawnień", 
jak choćby znacznie lepszy spis 
treści 


przyjemne 


nie brzmiało 


i można to za¬ 
stosować z po¬ 
wodzeniem od 
czasu do czasu 
podczas sesji w ramach 
skołowania graczy. Inną nowoś¬ 
cią jest komiks naśmiewający 
się ze stereotypów tyczących 
się „Zewu Cthulhu" - miło się 
ponabijać, ale nie jestem do 
końca przekonany czy owych 
stron naprawdę nie można było 
spożytkować w lepszy sposób. 


- w poprzedniej wersji bez 
wkucia na pamięć całego pod¬ 
ręcznika można było spędzić 
długie godziny w poszukiwaniu 
odpowiedniego podrozdziału. 
Również statystyki potworów 
uległy zracjonalizowaniu w sto¬ 
sunku do poprzedniej edycji, 


gdzie autorzy, jak sami się 
przyznali, wymyślali je w poś¬ 
piechu na przysłowiowym kola¬ 
nie. Ogółem podręcznik zyskał 
także na przejrzystości dzięki 
zlikwidowaniu sztucznego po¬ 
działu na Księgę badacza ta¬ 
jemnic i Księgę strażnika (i tak 
wszyscy czytali obie). Zniknął 
również chaotycznie napisany 
skrótowy przewodnik po Krai¬ 
nie snów. Bardzo dobre po¬ 
sunięcie, jako że temat 
jest na tyle obszerny iż 
kilka stron poświęco¬ 
nych mu uprzednio ra¬ 
czej denerwowało niż 
wnosiło coś nowego. Za¬ 
miast tego wstawiono 
krótki przewodnik po 
schizofrenicznej mieścinie 
Arkham, element niby mały, a 
jednak brakowało czegoś ta¬ 
kiego w poprzedniej edycji. 

Dość znacznie zmienił się 
również wygląd samego pod¬ 
ręcznika. Do starych grafik, na 
których estetykę onegdaj na¬ 
rzekałem, dołączyły nowe utrzy¬ 
mane w podobnie nieciekawej 


konwencji. Oprócz tego pod¬ 
stawka, którą dawniej sprzeda¬ 
wano w twardej oprawce, obec¬ 
nie dostępna jest jedynie' w 
wersji „soft", a co za tym idzie 
jest znacznie podatniejsza na 
wszelkiego rodzaju zniszczenia. 

Ogółem, sytuacja wygląda 
tak. Jeśli posiadasz już wcześ¬ 
niejszą wersję gry, kupując no¬ 
wą tylko zmarnujesz pieniądze, 
gdyż nie ma tu tyle innowacji, 
by inwestycja się opłaciła. Jeśli 
jednak jeszcze nie miałeś oka¬ 
zji wkroczyć we wspaniały świat 
stworzony przez H.P. Lovecrafta, 
nie powinieneś się wahać ani 
sekundy: bez wątpienia "Zew 
Cthulhu" szybko stanie się jedną 
z Twych ulubionych gier. Nie 
przegap takiej okazji - Starsi 
Przedwieczni nie przebaczyliby 
Ci takiego błędu. 

Michał Nowakowski 


Wydawca: 
Wydawnictwo MAG 
Ocena: 7,5 
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ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 

KONKURS CD PROJEKT 
HOPKINS FBI 

Prawidłowe odpowiedzi: 

1. Rysownicy pochodzq z Francji. 

2. Berkson detonował bombę atomowq w Kaliforni. 

3. Dziewczyna agenta Hopkinsa ma na imię Samantha. 

Głównq nagrodę, bluzę, T-shirt oraz grę „Hopkins FBI" otrzymuje: 

AGNIESZKA BARTOSZEWICZ 
(WrocŁaw) 

Nagrody dodatkowe. Nagrody pocieszenia, 

zestaw T-shirt plus gra „Hopkins FBI", grę „Hopkins FBI", 

otrzymują: otrzymują: 

ROMAN BARANOWSKI (Gdynio) GRZEGORZ BRYZEK (CHRZANÓW) 

ROBERT KASZUBA (Grudziądz) PRZEMYSłAW CIEPEY (Oświęcim) 

KRYSTYNA KRAWUĆ (Maków) BARTOSZ MARKOWSKI (Chojnice) 

ZDZISłAW KUCIAPSKI (Gdynia) KATARZYNA RODZEWICZ (Mieścisko) 

ADAM SĘK (Rakszawa) 

ANKIETA ŚGK 
„NIC O NAS BEZ NAS" 

Oto dziesięciu szczęśliwców, którzy wylosowali gry komputerowe: 

PAWEł GUDEL (Warszawa) ADAM PAWLICKI (Szczecin) 

SZYMON HERTEL (Gdańsk) JAROSIAW PIEKARSKI (Skierniewice) 

ROBERT JOHN (Bydgoszcz) MICHAI ROLEWSKI (Gniezno) 

KRZYSZTOF JANIAK (Szamotuły) SZYMON WOJTASZEK (Rydułtowy) 

DOMINIK MIROWSKI (Tarczyn) LIDIA WYPCHA! (Kocmyrzów) 


. ŚGK MUTANT 

w cyberprzestrzeni 

Nagrody ufundowane przez firmę 

http://WWW.Sgk.COm.pl m-UIP otrzymują: 


Tabelka ocen 


wyróżnienie gatunek gry 


(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 

redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 




wymagania 

(od góry - minimalne, 
zalecane) 


ena 


autor i wydawca 
oraz polski dystry¬ 
butor 


cena na polskim 
rynku 



Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 



Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie PIOTR GRABALSKI 

nn nnszej stronie WWW został: (Ząbkowice Śl.) 

ŁUKASZ KOŁBYK ŁUKASZ KONATOWSKI 


1 i -A 

A A 


(GORZÓW WLKP.) 

Otrzymuje on 
grę komputerową 


(Częstochowa) 
DARIUSZ KOTOWICZ 
(Łódź) 



Standardowe pomysły, poprawne wyko¬ 
nanie. Przeciętność. 

l i t i 

[ A A A A 

Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie - drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 

t t t \ H 

AA AA A 

Maksymalna pozytywna ocena. 


















































DARMOWE OGŁOSZENIA DLA CZYTELNIKÓW 
sprzedam kupię wymienię różne (niepotrzebne skreślić) 


ZAPRENUMERUJ 


Sólcnl 

KOMPUTEROWYCH 


Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 

Prenumerata półroczna ■ wersja z CD 
w cenie 51.60 zł (8.60 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 

Prenumerata roczna - wersja z CD 
w cenie 93.60 zł (7.80 zł za jeden numer) 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 
możesz być pewien, że: 

» oszczędzisz pieniądze! 

*- oszczędzisz czas! 

» nie przegapisz żadnego numeru! 

NIE ŁAM GŁOWY 
ZAMÓW ŚGK PROSTO 00 DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 
pisma darmowych ogłoszeń! 

Blankiet drukujemy poniżej! 
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Datownik Podpis przyjmującego Datownik Podpis przyjmującego Datownik Podpis przyjmującego - 1 . Datownik Podpis przyjmującego 
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Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi¬ 
walne numery ŚGK oraz CD-ŚGK wyszczególnione na blankie¬ 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK wynosi 4*50 zł, 
natomiast CD-ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po¬ 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na konto. Na jed¬ 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal¬ 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed¬ 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar¬ 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 -15.00 


ILOSC EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 

nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 
ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 

ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 

















mmmmmm 

w \ 1 1 j * i 


jff); ^ 

JBL. 

i! 


«MI : 

: W i i 1 

i/f 

\mm 


































W tej rubryce wszystko jest 
powiedzieć, <o chce i fok chce (o 
wychowaniu). Jeśli coś Ci leży ip 
do powiedzenia, jeśli uważasz, że 
- koniecznie do nas napisz. I nie 
z mostu, szczerze i konkretniej 
naprawdę. iuiciekuwsze. wvpow.jM 
komputerowymi. 

Na początek proponujemy^ 
Tomka z Przemyśla, który kKyjfJ 
(„Carmageddon")* Naturalnie, v 
nasze nagrody. £ ^ Jj 


możliwe, bo każdy może tutaj 
rcżMIćie, w ramach dobrego 


^cflUFjesli masz cos ważnego 
inni powinni wiedzieć to, co Ty 
owijaj w bawełnę; wal prosto 
ęch^eszta świata wie, jak jest 
n agrodzone grami 

IMfwiedzi na temat listu 
BwBiBgć zególnie brutalne gry 
®p|fi§ autorzy otrzymują 


Nie wiem, Tomku, dlaczego potępiasz w swoim liście gry typu „Carmageddon" czy 
„Unreal". Są gracze, którym takie programy dają niezłą zabawę na długie godziny. Mam 
kolegę, który zobaczył jak przejechałem słonia w Wesołym Miasteczku i... z' mdlał, dlatego 
rozumiem Cię i innych graczy, na których podobne gry sprawiają złe wrażenie. Ale dla Was 
właśnie firmy komputerowe robią gry "łagodne" i to je powinieneś kupować. A nam, graczom 
lubiącym dobrą zabawę, daj trochę spokoju i nie komentuj naszych ulubionych gier oraz nas 
samych. 

N.G.W.M. 
Grójec 

Słuchaj, facet, rozumiem, że „Carmageddon" jest grą brutalną, w której krew leje się 
litrami, a flaki latają na lewo i prawo, jednak patrząc na inne gry, jak „Tomb Raider", „Quake", 
„Duke Nukem 3D" czy choćby „Starcraft", na każdym kroku także widzimy przelewaną krew 
i brutalność, a do tych tytułów jakoś się nie przyczepiłeś. Pomyśl, czy rzucając 40 Zergów na 
30 czołgów ustawionych w trybie oblężniczym, nie oglądamy przemocy? Albo inny przykład: 
gra „Commandos". Spokojnie stojący Niemiec pali sobie papieroska, a tu nagle jakiś czub 
podrzyna mu gardło. Czy to też nie jest brutalność? 

Przechodząc do sedna, prawie wszystkie gry, poza programami edukacyjnymi dla dzieci 
i sportówkami, pełne są przemocy, nie można więc krytykować tylko jednej z nich... 

Łysy 
Jelenics 


Wielki plus dla redakcji za potępianie gier w stylu: morduj i niszcz co się da, reszta się 
nie liczy. Tutaj chcę podpisać się pod protestem Tomasza z Przemyśla - w grach coraz częściej 
jest ZA DUŻO BRUTALNOŚCI, a ża mało myślenia. Może dla innych najważnii ' 
przelanej krwi i poziom grafiki, aby zobaczyć dokładnie cierpienia ginących, I 
ważniejsza jest fabuła i sens całego zadania do wykonania. 


iest 


dla 


nn 


Mariusz 


Koźle 


















